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Vážená redakce BITu! V 
čísle 25 jste uvádčli v rubrice 


BRA nové počítače Amigu CD“Ž. V 


ériích jste uvedli: g 
kže k CD“? 
17H uidliská- 


Je naozaj pravda, že k Amigč 
CD“? sa dajú prikúpiť spomína- 


né periférie. Treba si uvedomiť, 
ná hlavná procesorová doska je | 
vrá s Amigou 1200. Preto | | ! 
| búte. Farby a Vosporlestnáhié | Pe 

| bodov je treba voliť veľmi cit- | |: 
o dívo a s ohľadom na polohu 
atribútov, Na tento účel sa dá | 


D“Ž pasujú všetky tie perifé- 

7 ktoré pasujú k Amige 1200. 
Mi.kúpe CD“ je však potrebné 
husi ochotný kupovať 

h.CD. Podľa 


AUBA 


Vážená. ll BITu! 


"Sám "majiteľom počítača 
- Didaktik M. Váš časopis sa mi 
„veľmi po a preto .. aj a ) 


TU DIO. Vie o. 


“AA A.H 1 TA 
AMIGA 500, ALEBO AMIGA 600? 
PROPISOT, ALEBO ŠABLÓNA? 


a - a 
Ci sa na uvedenom počíta- 
či dá pekne a farebne kresliť, 


je vecou názoru a vkusu. Aj | 
keď má tento počítač paletu 


8 farieb, neznamená to, že 
ľubovoľnému bodu môžeme 
prideľovať ľubovoľné z uve- 
Ta farieb, Obrazovka je 
na pravidelné 

S. razi uerom 8x8 

JIXÍ. J x ko- 


zapnúť v programe ART 
STUDIO šachovnica, ktorá 
presne am polohu airi- 
„Pri tvorbe farebných 
vevyhnutné pra- 


! “ keypad zadá Pit dim 
„Ďalej som v jednom časopišé | 
„čítal, že FLASHBACK rá 8 


| to počítačov. Píšeš, že sa chceš 


hrať. Predpokladám, že budeš 
chcieť mať nejaký čas aj nové 
hry. $ Amigou 500 aj 600 do- 


padneš skoro rovnako, ako | 
s Có4. Ak už chceš kupovať 


Anigu, doporučujem tí najnov- 
ší 32-bitový model AMIGA 
1200. My nie sme takí bohatí, 
aby sme si mohli kupovať lac- 
né veci, Viackrát som v listárni 


sle dokazoval, že s výnimkou úpl- 


úlnnoviniek počítačového tr- 
špe h, málo použí- 


mi kornnejší 


sobuje. Preto jej pods 


no, či si kúpiš ten. oáradtn| | 


typ. Treba sa však popová áh 
daji a už sa nevyrábajú. “ 


S pozdravom 
Igor ČUPÁK, 
PREŠOV 


Tých osem percent rozdielu v 
grafike je vskutku „poburujúci 
fakt", preto by nebolo od veci 


ospravedlniť sa terajším aj bu- 


dúcim —pokoleniam čitateľov 
Blľfu za tak zavádzajúce infor- 
mácie, čo týmto robím. Naše 
nároky na vypracovanie návo- 


| dov považujem za primerané. 


Myslím si, že každý, kto nemá 


| tlačiareň, ani písací stroj, si ho 


NÔŽ požičať od suseda, či ka- 
bo (sť k rodičom da 

d (3 >ať to tam, 

tákladné 


21.2 
M7: ! 


prosbu. | 


„| má LORDS. OE | CHAOS A 


počítač DIDAKTIK GAMA. 


Jediný návod, co jsem sehnal, 


byl Váš popis uvefejnčný v 


te- | BITu číslo 3/92. Podle tohoto 
návodu jsem se hru naučil po- 


fila. mčrné dobre hrát, až na jednu 


Amige 500 nefunguje, aj keď Š važuj t 


j by si si mi najradšej poradil PC, | 8 
| ale na to nie sú peniaze. Ja sa 


dod | chcem hrať a C64 mi už nesta- 


i 
ne kres 
kujem. 
Martin ONDKEY 
ŠVOŠOV 


čí. Takže a mi ah [i 


| $ jete od nápadu. Vedí fut-“ - 


balov už bolo celé mno: 


V. popisu uvádfte, Že po- 
"5 čarovať tfeba 

le mít u. sebe 

17a čl 


pa? 


s.| potom na to Tsté 


a vyčarovať buu 


anie | Ay alebo Zlatého: 1t 


en bie sú ri vysoké 


Ná a mňa). Asi ste A 


irb 


i „takú | ovej la S pon | 


“ka, Na každého draka treba 

A. mať kúzlo s rovnakým náz- 
č vom, ktoré je treba vopred vy- 
il brať pri designovaní čarodej- 


) uro- | níka. Ďalšou podmienkou je, 
atu? | že treba mať dostatočný počet 


zrovných. bodov, aby sa také 
tú zlo úpodarilo: KY 
shu 1 Yves - 





UBWAR 2050 


40) 


SOFTWAROVÝCH| 


| 
tl dla 


KUCHÝŇ 


ATRAKTÍVNE DOBRODRUŽSTVO POD 


OZSY TS TTINATAN TT TiTeTŤŤ 





O tom, že sa v “dielnť firmy 
MICROPROSE pripravuje simulá - 
tor SUBWAR 2050 pre IBM PU, 
sme už čitateľov stručne informova- 
li. Keďže hra bola určená pre via- 
nočný trh, do uzávierky (18.11.93) 
sme finálnu verziu nedostali, preto- 
že ešte nebola hotová. Firma MIC:- 
ROPROSE nám však vyšla v ústre- 
ly tým, že zaslala demoverziu tejto 
novej hry s popisom, aby sme ju 
mohli otestovať. Na recenziu finál|- 
nej, čiže predávanej verzie si teda 
musíme ešte nejaký čas počkať. 


PÁŠŤIVE 


Číslo 2050, ktoré je v názve, zna- 
mená rok, v ktorom sa odohráva 
dej SUBWARu. V tomto roku svet 
dospel do štádia, keď oceány začali 
mať obrovský strategický význam 
pre ľudstvo, ako veľký zdroj potra- 
vín, energie a minerálov. Bohužiaľ, 
vznikol nadnárodný koncern, ktorý 
začal vo vidine rýchleho zbohatnu- 
lia oceány drancovať a útočiť na 
lukratívne — priemyselné stavby. 
Toto bohatstvo musí byť bránené 
proti sabotážam. 


Hráč sa ocitne v úlohe profesio- 
nálneho pilota ponorky vyššej ge- 
nerácie, ktorého čakajú prudké bo- 
je v okolí podmorských sťavieb. 
Jeho úlohou je preskúmať tisíce a 
tisíce štvorcových míľ v štyroch rôz- 
nych scenároch (Antarktický oce- 
án, Severný Atlantik, Južné Čínske 





more a Japonské more). Pilotovať 
možno päť typov ponoriek vrátane 
plavidiel pre výskum podmorských 
hlbín a rýchlo manévrovateľných 
bojových ponoriek. 


Pre začiatočníkov je v hre mód 
Instant Action", ktorý umožní vy- 
brúsiť techniku ovládania ponorky 
natoľko, aby bol hráč schopný hrať 
bojovú misiu. V prvom rade sa tre- 
ba naučiť otáčanie a ponáranie do 
hlbín. Na hráča potom čaká široká 
škála misií, každá s vlastným de- 
jom. Menu hry dáva na výber, či 
chceme vybojovať misiu sami, ale- 
bo či dostaneme asistentov, našich 
podriadených, ktorí nám budú po- 
máhať. 


Demoverzia hry síce je interak- 
tívna, čo znamená, že ovládanie si 
môžeme vyskúšať, ale výber a me- 
nu, ako aj niektoré ďalšie funcie, 
jednoducho neobsahuje. Z tohto 
dôvodu sa momentálne dá vyjadriť 
iba ku grafike a ovládaniu. 

Pravdu povediac, Microprose ma 
dosť prekvapili zobrazovacím systé- 
mom, aký sa rozhodli naprogramo- 
vať pre tento simulátor. Pokiaľ 
viem, je to prvýkrát, čo môžeme 
mať z ponorky pekný, široký a de- 
tailný výhľad po okolí. Ňaviac je tu 
urobené nerovné skalnaté dno oce- 
ánu. Pri malej vzdialenosti zreteľne 
vidieť, že je robené vektorovou gra- 
fikou, avšak pri väčšej vyzerá ako 
ozajstné. Podobné je to aj s ostat- 
nými ponorkami. Zobrazujú sa veľ- 
mi detailne a nechýba im napríklad 
reflektor, ktorým si osvetľujú oko- 
lie, alebo vír, ktorý spôsobuje lodná 
vrtuľa. Najviac ma však uchvacuje 
rýchlosť, s akou sa dá otáčať a Jaz- 
diť. Na prvý pohľad vidno, že z toh- 
to hľadiska si dali Microprose veľmi 
záležať. 


Rovnako treba programátorov 


LUHI(eJ Teľed 


tejto firmy pochváliť za množstvo 
vnútorných aj vonkajších pohľadov, 
ktorými sa môžeme pozerať z po- 
norky, alebo na ponorku. © zvu- 
koch a hudbe zatiaľ nevieme prak- 
ticky nič, pretože demo obsahuje 
iba efekty pri výstrele rakety a tor- 





péda. Za posledné dva roky sa však 
Microprose v tejto oblasti natoľko 
zlepšili, že o dobrý výsledok sa vo- 
pred nebojím. 


Microprose majú s ponorkami 
dostatok skúseností. Štačí spome- 
núť na slávne hry nedávnej minu- 
losti SILENT SERVICE 1 a 2, AJ 
keď to boli dobré hry, dokázali zob- 





razovať iba povrch oceánu. ŠUB- 
WAR 2050 naopak umožňuje po- 
hľad pod hladinou, čo považujem 
za najväčší prínos v tejto oblasti. 


- YVES - 


H 





AKO PREJSŤ CEZ OBRA V GOBLINS 2? 
MIGHT 8. MAGIC 3 - TIPY NA ÚSPEŠNÉ DOKONČENIE 


TUČNIAK V PRINCE OF PERSIA SA VIE BRÁNIŤ 





OTÁZKY 





ALÁ [o] 
DAKTIK M a mám problém s 
hrou DIZZY 3, Padľa núvodu z 


BľTov 4/93 a [0743 som sa dostal 


Vlastním — počítač DI 


už do čerpacej stanice. Polom 
súm bučhol pa páke posledného 
stroja, skočil som do rúry, ktorú 
sa otvorila a oettol som sa v re 
zervnej nádrži, ľam však neviem 
zabral sieťku na ryby, Rúra ma 
vždy veučné, a] keď niúm plutvy, 
V o návole je, že sa lo lá pomocou 
ako, 


Skúšal som jú aj preskočiť, ale 


plutiev, ale ja neviem, 
nedú sú, 

Vladimír ĽAHKÝ, 

TRENČÍN 


22306: Vlastním ATARI 3OOXE 
a mám problémy s konverzačkou 
RAMBO 1, #ahral som už dýku, 
hasák, kliešté, kyjak. recomando, 
hlombu a manželku. Nevlem, ča 
mám ďalej robiť, 

Peter KRÁLIK, 
BRATISLAVA 


2237: Mám Commodore Ó4 1 


náv i11: 


a) Co je účelem hry GHOSTRUX5- 
TER5? Nevím. Jak mám použí 
vät laser a ostatní predmety, 
ktoré zakoupím. 

h) o je účelem hry ACE) ľak 
mám nabrat palivo z letadla? 

Jan MUCEK, 
ČESKÝ TEŠÍN 


22.31: Vlastním POČÍLAČ 
Commodore BA a Neviem: 
u) postup v hre OCEAN RAN.- 


El, Minie sa mi palivo 4 vy- 

huchnem. Nevtem ovládať lad. 
ny počitač, 

b) breslo na lhuru POLICE ACA BEMY. 

Drahoslav BELIČKA, 

SEREĎ 


-—1 


2239: 50m majiteľom počítača 
PU a neviem si rady s týmito hrá- 
mi: 

a) V GOBLINS 2 neviem prejsť 
cez ohru. 
h) Neviem prejsť hru ASTERIX. 
Milos KLIMKO, 
HUMENNÉ 


2240: Mám IBMI PC a problém 
PIRS5Ť SAMURAI. 


Nemôžem nájsť šlyrté dreva, po- 


s hrou 


lIrebné — na — prejdenie — l.levelu, 
Nájdem dve drevá v podzemí (pri 
kamennom čude a pri drakovi) a 
jedno hore pri pavúkach. 


Ján SLANINKA, 
MICHALOVCE 


2241: 


radiť v týchlo hrách na Comimo- 


Potreboval by som po- 


More f4: 
u) CREATURES ?2 - 3.level 
b) LÁŠT NINJA 4 - 3. level 
c) MY TH - ako prejsť ilraka v lese 
I SHADOW OF THE BEAST - 
v hrade 
c) ELVIRA - kde je v studni trul- 
lica? 
Ď) P.P. HAMMER - 1.level 
[ adislav LEHOTZKÝ, 
BANSKÁ BYSTRICA 


2242: Vlastním hru SPELLBO: 
UÁD na Atari a chcel by 40m ve: 
dieť. ako sa dá opraviť výťah a kde 
sa tičlo vecí nachádzajú. 

Rastislav POTOČNÝ, 
KEŽMAROK 


2243: Ako sú hrá TRANTOR 
od firmy PROBE? Nikla z mojich 
známych postup hry nevie, 

Radoslav HOLOŠKA, 
SVIT 


22144: Vlastním IBX] 
PC a mám jednu otázku, Čo mám 
urobiť v hre FLASHBACK, keď 


nájdem modrú postavu, ča leží x 


počitač 


iráve“ 
IGOR GBÚR. 
BRATISLAVA 








ODPOVEDE 


blôka: V hre TRAP BÔOR ah- 


rátiš kvetináč a iné predmety po- 


mocou tlačítka "T" 
Augustin MAJCHER, 
ŽILINA 


92012: V hre MM3 sa dostaneš 
ku kráľovi múmiť tak, že prepneš 4 
páky, ktoré aktivujú teleport T a ten 
ťa prenesie ku kráľovi múmií. Pa 
jeho zabili dostaneš Hologeram 
Carte 001. K dohratiu hry potrebu- 
ješ 7 hologralických kariet, 31 pa- 
wer orbov a zlatú kartu, Flrá sú dá 
dohrať zhruba dvomá spôsobmi: 

a) Musíš mať 31 power orbov 
(minimálne), potám U už stačí 
nájsť zlatú kartu a ísť na ostrov Fl. 
RI: do CENTRAL CONTROL 
SECTOR v pyramíde ná tomto 
Ostrove a postupovať ľavými hor- 
nými dverami stále na západ až k 
poslednej stene. Potom ideme do 
miestnosti s priepusťou, Keby sme 
nemali power orby, pred posled. 
nou slenou by nás stále teleparta 
välo o 3 políčka späť. Power orbx 
#rušia ten teleport. 

H) šlačí aj znášať power orby 
jednotlivým o advisorom zámkov 
(Whiteshleld, atd.), Ten, ktarému 
ich dáme 11 (ostatným dvom po 
10) zmení nám charaktery postáv 
(na dobré alebo zlé, alebo neutrál- 
ne) zničí ostatné zámky a vypne te- 
leport v pyramíde. Keď sa ti to pa 
darí. máš už len možnosť dôjsť da 
pyramídy. olvoriť priepusť a vstú- 
piť doňho vychutnať koniec hry, 

Andrej BITTŠÁNSKY, 
ŽILINA 


426a: Odpoveď na prvú časť 
otázky bola uverejnená, preto: pri- 
pájam odpoveď na druhú časť, 
Keď chceš označkovať býka, mu 
55 zobrať značkovač, Je tam, kde 
<1 zobral fľašu, Choď a obrazovku 
doľava a vylez na palmu, 5koč da 


ľavá na terasu a choď a obrazavku 





doľava, 5koč dolu a polož značko- 
väč na pec. Párkrát si poskáč na 
dúchadle, kým sa značkovač ne- 
zahreje, Palam ha zaber a chaď k 
býkovi. Keď sa ho dotkneš znač- 
kovačom. ujde. 

Miloš BABIAK, 

BRATISLAVA 


92052: Cez aligátora prejdeš 
lk, že ho buď preskočíš, ulebá 
mu hodíš fľašu, Hamburger je na 
doplnenie života. 

Miloš BABIAKR, 
BRATISLAVA 


92085: Cez zasypanú baňu pre. 
ješ nasledovne: Musíš zabrať dy 
námii (v Jaskyni vedľa oceánu, 
dostaneš sa tam cez hrob na pev: 
nine), preplávať cez oceán u zo- 
hrať detonátor (v sieti drevených 
domčekov), Pred stenou búne po- 
lož dynamii a kúsok ďalej, za mu- 
lou skalkou, aj detonátor, Stlač 
FIRE, Cesta k vaku s peniazmi je 
voľná. 

Augustín MAJCHNER, 
ŽILINA 


9209: Tučný bojovník v 6b.leve- 
li v hre PRINCE OV PERSIA po- 
užíva v boji obranu (šípka hore), 
takže hneď, ako vajdeš do miesi: 
nosti, kde je, vybehní cez prepa 
dávacie políčko dopredu, On páj:- 
de k tebe, Vytláhini meč a bojuj aj 
so šípkou hore, Vždy, keď ho hod- 
Neš, využí lo a zás sa k nemu prí 
hlíž. Najprv to pôjde ťažko, ale po 
nejakom čase si to určite načvičíš, 
IGOR GBÚR, 
BRATISLAVA 


92111: 

a) V hre TOTAL ECLIPSE ide 
záchranu sveľa pred zalmením 
slnka. (Total Eclipse - Únlné za 
menie), 

b) V hre THE ORLĽEAT ESCA: 
PE: sa musime dostať z väznice, 

Ján DANKO, 
TESÁRSKE MLYŇANY 








Fn 


Začalo sa to ako v rozprávke, Bola planéta, 
ktorá nevynikala ničím zvláštnym, oproti 
ostatným plančtam. Čas od času nad ňou pre- 
leteli kozmické lode, ale nikto sa o ňu nezaují- 
mal, pretože bolo známe, že na jej povichu sa 
nachádza len množstvo skál a piesku. A bolo 
by tak bývalo aj naďalej, keby .. 

Na Zemi boli vždy problémy s energetický - 
mi surovinami. 

Od začiatku dejín ľudstvo zápasilo s nerieši- 
teľným problémom zabezpečenia dostatočného 
množstva tepla, energie a paliva. Z tohoto dô- 
vodu vznikali spory a konflikty nielen medži- 
ľudské, ale 1 medzinárodné. Nastal kriticky 
okamih v histórii ľudstva, Vtedy dosiaľ nezná- 
my chemik Ján Kowalski objavil, že skaly a 
piesok planéty Fractalus sú novou, dosial ne- 
známou energetickou surovinou, ktorá za- 
bezpečí potreby ľudstva na dlhé roky. 
Bohužiaľ, súčasne toto objavil i Ikslavok. 
Patril k civilizácii, ktorá sa nechcela podeliť 
o svoj objav s niekým iným. Odvtedy začali 
problémy a pokojná skalisto-piesočnatá pla- 
néta Fractalus sa zmenila na bojisko, Cudzia 
civilizácia si vybudovala na štítoch hôr zá- 
kladne, ktoré dokážu zničiť všetko, čo bolo v 
ich dosahu, Podarilo sa 1m zostreliť niekoľko 
letiek vojenských lodi zo Zeme. Piloti týchto 
lodi sa stačili katápultovať a útok prežili. 


Ty, ako nový člen kozmickej záchrannej 
služby musíš mať na zreteli predovšetkým 
cieľ svojej misie: nájsť pilotov, vziať ich na 
loď a dopraviť na základňu, Nie je to ľahké. 
Nepriateľ strieľa, vysiela rakety a diverzan- 
tov. V prípade, že ťa zasiahnu, poruší sa tvoj 


ochranný obal a to znamená tvoj koniec, Preto 
je potrebné ničiť pevnosti riadenými strelami. 
Pevnosti je potrebné zamerať radarom a odpá- 
liť rakety pomocou Fire. Zmena výšky a sme- 
ru sa riadia pomocou joysticku. Pilota musíme 
zamerať radarom. Ak ukazovateľ vzdialenosti 
udáva 1 alebo 2 je potrebné pristáť - objaví sa 
nápis PILOT IN RANGE. Ak sa objaví nápis 
PILOT TO FAR, musíme sa snažiť priblížiť 
viac k pilotovi. Ak je pilot v dosahu, vypneme 
motory, otvoríme kabínu a čakáme na vstup pi- 
lota. Ak sa objaví ALIEN - musíme čo naj- 
rýchlejšie odletieť. Na splnenie misie potrebu- 
jeme vyzdvihnúť určitý počet pilotov. Na zá- 
kladňu sa vraciame na doplnenie paliva. Je to 
možné len vtedy, ak sa objaví nápis MOTHER 
SHIP. 


Najväčšie skóre získame za záchranu a do- 
pravu všetkých pilotov na základňu, Odmenou 
je postup na ďalšiu úroveň, Celkový počet 
úrovní je 99. Čím vyššia úroveň, tým viacej 
nepriateľov, menej paliva, viacej stroskotaných 
pilotov a menej možnosti návratu ná základňu. 


Ovládanie - klávesnica: 


START alebo FIRE  - začiatok hry 








SELECT - obtiažnosť 

OPTION - spustenie autopilota 

RESET alebo 

DELETE - návrat na začiatok 

ES3C - pauza 

L - naloženie 

E - spustenie a vypnutie 
motorov 

A - Otvorenie a zatvorenie 
kabíny 

B - návrat na základňu 


šipka vľavo 
sipka vpravo 


- pahyb dole 
- Štart po nalodení 


Joystick - riadenie podľa smerov 
náklonu 
Fire - vystreľovanie rakiet 


Popis plánu hry 


a - titulná strana 

STARTING LEVEL - ÚROVEŇ, NA 
KTOREJ SA ZAČÍNA 

RANKING LEVEL - ÚROVEŇ 
SKONČENEJj HRY 


LAST SCORE - VÝSLEDOK 
HIGH SCORE - NAJLEPŠÍ 
VÝSLEDOK 


b - zvukové signály 
RÝCHLE PÍPANIE - NEPRIATEĽ 

V ZAMEROVAČI 
POMALÉ PÍPANIE - PILOT 


V DOSAHU 
TRI SIGNÁLY — -POVOLENIE 
K NÁVRATU 
NA ZÁKLADŇU 
Č - nápisy 
PILOT 
IN RANGE - PILOT V DOSAHU 
PILOT TO FÁR — -PILOT MIMO 
DOSAH 
ALIEN - NEPRIATEĽ 
PILOT KILLED — -PILOT ZAHYNUL 
MOTHER SHIP — - ZÁKLADŇA 
NOW LOADING — - NAKLADANIE 


PILOTA A PALIVA 


AIRLOCK 
OPENED - DVERE 
OTVORENÉ 
AIRLOCK 
CLOSED - DVERE 
ZATVORENÉ 
ENGINES OFF - MOTORY 
VYPNUTÉ 
SHIP OFF SCOPE — - SLEDOVANIE 
d - kontrolné pristroje 


z ľavej strany obrazovky doprava, zhora dole, 


vľavo hore - miesto pre hlásenia 
stred horé - kompas 
vpravo hore - priebežný výsledok 
stred stred - Zamerovač a vzdialenosť 
vľavo dole - výškomer 1-3 
vľavo dole - rýchlomer 1-3 
stred dole AH - umelý horizont 
stred dole A - výška 
stred dole stípec - radar a palivo 
stred dole budik - radať pre pilota 
vpravo dole - vzdialenosť k pilotovi 
vprávo dole R - vzdialenosť od lode 
vpravo dole E - počet zničených 
pevností 
vpravo dole P - počet zachránených 
pilotov 
A.Bittner 


7] 


MEGA 
REGENZIA 


+ 





Známi špecialisti na letecké simulát 
ry DIGITAL. INTEGRATITON bali sláv 
už na 8-bitových počítačoch Spectrum, 
Atari a Commodore 64. Kto by nepoznal 
vtedajšie hity FIGHTER PILOT a TO- 
MAHAWK? V kvalitnej produkcii pokra- 
čuje táto britská firma naďalej avšak s po- 
stupom času sa menia počítače, pre ktoré 
sú určené 1ch hry. Ak bol pred troma rok- 
mi F16 COMBAT PILOT pre všetky po- 
čítače od Spectra 458k po PC AT, dnešné 
TORNÁDO už vyžaduje procesor 80386, 
TORNADO je simulátor rovnomenného 
lietadla britského letectva, ktorý si jedno- 
značne zasluhuje našu. pozornosť prinaj- 
menšom tým, že jeho vývoj a výroba. tr- 
vala až tri roky, Grafika okolia sa nápad- 
ne podobá na FI153 1I od Micčroprose. 
Systém, ktorý bol pre TORŇNADO vyvi- 
nutý, je dostatočne rýchly aj vtedy, keď sa 
nelieta nad rovinou, ale v kopcoch. 
Vektorová grafika sa pomerné podarila, 
pretože na povrehu zeme môžeme rozo- 
znávať množstvo detailov, ako sú letiská, 
budovy, továrne, elektrické vedenia, atď, 
Simulátor TORNÁDO nie je zaujímavý 
iba kvôli kvalitnému a rýchlemu Zobrázo- 
vaniu krajiny. Medzi jeho veľké prednosti 
patrí aj vernosť simulácie a množstvo tré- 
ningových či bojových misií. Vernosť sI- 
mulácie Ocenia najmä zarytí priaznivci s1- 
mulátorov, ktorí už majú na svojich počí- 
tačoch veľa odlietaných hodín. Takí hráči 
potrebujú simulátor, ktorý v každom ohľa- 





V spodnej časti palubnej dosky môžeme pozorovať 


okalie kamerou. 






de splňa náročné požiadavky z hľadiska 
ovládania, letových vlastností, tvaru kok- 
pitu, množstva rôznych pohľadov, atď. 
Som pevne presvedčený, že TUORNADO 
vďaka svojim vlastnostiam, náročného zá- 
kazníka plne uspokojí. Po spustení hry sa 
objaví menu, ktoré obsahuje tieto polož- 
ky: DEMO, OUICK START a FLIGHT. 
DEMO ponúka dve demoťunkcie: Flight a 
Review, Flight predvádza let všetkých ty - 
pov lietadiel (vrátane nepriateľských), 
ktoré hra obsahuje. Review zasa ponúka 
zábery na tieto lietadlá. Okrem nich tu 
môžeme vidieť aj vrtuľníky, pozemné 
zbrane (tanky, obrnené vozy, odpalovače 
rakiet Patriot....) Tieto vozidlá a lietadlá si 
môžeme prezerať jednak na digitalizova- 
ných obrázkoch, ako aj v trojrazmernom 
vektorovom tvare, ktorý umožňuje rotáciu 
a natočenie do ľubovoľnej polohy. OUICK 
START umožňuje okamžitý štart bojovej 
misie bez toho, že by sme museli nakladať 
zbrane a prechádzať cez rozsiahle menu. 
Táto voľba je vhodná vtedy, ak nám nezá- 
leží na výbere misie a ak nechceme hrať 
dlhodobú vojenskú operáciu. — Položka 


AŇČTT AE JA 





FLIGHT sa delí na niekoľko ďalších. Sú to 
TRAINING, SIMULÁTOR a COMBAT. 
TRAINING obsáhuje 10 tréningových 
misií. Úspešne absolvované misie označí 
Ťajkou“, neúspešné "krížikom". Vzhľa- 
dom na vysokú náročnosť odporúčam kaž- 
dému, aby absolvoval všetky tréningové 
misie skôr, než začne naozaj bojovať. 
Reálny boj vyžaduje zdatného pilota, kto- 
rý svoj stroj dokonale ovláda, Tréningové 
misie umožňujú nácvik voľného letu, na- 
vigácie a útokov na pozemné ciele bez to- 
ho, že by nepriateľ vyvíjal voči nám akti- 
vitu. Ak sa nám podarí všetky tréningové 
misie úspešne prejsť, môžeme zvoliť po- 
ložku SIMULÁTOR. Tu máme k dispozí- 
cii 20 skúšobných misií, ktoré simulujú 
určité bojové situácie. Tieto misie sú ťaž- 
šie ako tréningové, ale dokonale preveria 
našu bojovú pripravenosť. SIMULATOR 
umožňuje nacvičiť pristávanie, naučí nás 
lietať vo veľmi zlom počasí, alebo umožní 
robiť veliteľa celej letky, Netreba vari zdô- 
razňovať, že pri lete viacerých spojenec- 
kých lietadiel hra dostáva nové dimenzie. 
Ak sme toho názoru, že sme sa s 
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Pohľad na palubnú dosku lietadla svedčí 0 precíz- 


nom prevedení tohto simulátora. 





Tornadom natoľko "skamarátili", zvolíme 
položku COMBAT. Položka COMBAT 
dáva na výber.hráčovi jednu Z týchto šty- 
roch možností: MISS5SION, COMMAND, 
CAMPAIGN a TWO PLAYER. Prvé tri 
sú určené pre hru jedného hráča, posledná 
pre hráčov dvoch. Ak zvolíme MISS5ION, 
máme k dispozícii 20 ostrých bojových 
misií pre každú bojovú zónu. Keďže bojo- 
vé zóny sú tri, v rámci voľby MISSION 
môžeme odlietať až 60 bojových misií, čo 
je skutočne úctyhodný počet. Okrem misií 
typu "voľný leť tu nájdeme aj vyslovene 
špeciálne úlohy, ako sú nočný nálet na 
elektráreň, bombardovanie vojenského 
transportného vlaku, útok na muničný 
sklad, na komunikačnú vežu, na letiská, 
na nepriateľské továrne či opravovne vo- 
jenskej techniky, atď. Misií je tak veľa a 
sú tak rôznorodé, že si v nich každý bude 
môcť nájsť tie, ktoré budú podľa jeho gus- 
ta. Voľba položky COMMAND nás za- 
vedie do úlohy veliteľa šiestich lietadiel 
Tornado, ktoré sú rozdelené do párov. Tu 
je síce na výber menej misií (tri na kaž- 

dú bojovú zónu), avšak rozhodne 
stoja za to, Všetky misie z po- 
ložky COMMAND majú jed- 

ného spoločného menovateľa: 

bránenie našich území, zatiaľ 

čo nepriateľ usiluje o ovládnu - 

tie celej bojovej zóny. Voľba 

položky CAMPAIGN je dlhodo- 
bejšia záležitosť. Tu už nestačí 
úspešne odlietať jednoduchú misiu... 
Položka TWO PLAYER je zaujímavá pre 
hru dvoch hráčov. Každopádne k nej tre- 
ba mať dva počítače. Rozdiely môžu byť 
iba v tom, ako ich vzájomne prepojíme. 






Ak sú v jednej miestnosti, je 15 
vhodné použiť nulmodemový 
kábel. V opačnom prípade je 
treba, aby oba počítače mali " 

modemy. TORNADO podpo- "—— > 
ruje rýchlosti 2400, 9600 a 
14400 bps. TORNADO je em. 
okrem iného zaujímavé aj 
SVojimi pohľadmi, ktoré mô- |), 
žeme prepínať jednoduchým, 
alebo dvojnásobným stlače- 
ním — príslušného klávesu. 
Základné klávesy pre pohľad "9% 


z kokpitu sú HOME, END, 5. M 


PGUP a PGDN. Najčastejšie 
budeme používať pohľad, kto- 
rý poskytuje jednoduché stla- 
čenie klávesy HOME, pretože 
pri ňom vidíme všetky ovlá- ! 
dacie prvky a súčasne máme 
dostatočný výhlad smerom dopredu. Ak 
sa rýchlo potrebujeme pozrieť hore, stlačí- 
me HOME druhýkrát. Klávesom PGUP 
zobrazíme spodnú časť palubnej dosky lie- 
fadla. Tu máme k dispozícii mapu a dva 
monitory, ktoré nás informujú o ak- 
tuálnej polohe, o bezprostrednom 
okolí, ktoré je aj v noci dostatoč- 
ne detailné vďaka infračervenej 
kamere. Ak chceme vidieť lietad- 
lo z vonkajšieho pohľadu, použi- 
- jeme klávesy Fl až 5, Niektoré z 
nich treba stlačiť viackrát, pretože 

majú viacnásobnú funkciu. Cennou po- 
môckou je palubný počítač, ktorý umôž- 
ňuje automatické pilotovanie lietadla V 
niektorých fázach letu. 


Osobitná kapitola by sa mohla venovať 











Rovnako ako ostatné simulátory aj TORNADO má zabudované rôzne 
pohľady na lietadlo. Toto je jeden z nich, 


si 7 gz va 
be Ne Z 


 —". 1a... | 





Briefing pred vstupom do misie je zobrazo- 
vaný v rozlíšení 640) x 480 bodov. 


briefingu pred samotným letom. Tu majú 
konkurenčné firmy čo doháňať, pretože 
TORNADO je jednoznačne najďalej. 
Všetky informácie sa vyznačujú do okien, 
ktoré sa dajú ľubovoľne otvárať, zatvárať a 
presúvať podľa ľubovôle. Priesvitné preve- 
denie okien, neuveriteľné množstvo pod- 
robností, ktoré je možné z nich zistiť (na- 
príklad informácie o waypointoch či do- 
konca výškový profil trasy) rôzne mož- 
nosti zobráženia mapy bojovej zóny, to 
všetko dáva tušiť, že TORNADO je jed- 
ným z najlepších stimulátorov na PC vô- 
Dec. Prakticky nemá slabé miesta: kvalit- 
ná grafika, perfektné zvuky, premyslené 
ovládanie, vysoká realita, obrovský počet 
a zaujímavosť misií, podpora hry pre 
dvoch hráčov, atď. Je tam skrátka všetko, 

- YVES: - 





CELKOVÝ 
pľeNí 


91% 














Už názov tejto hry od MICKOPROSE. 
SOFTWARE naznačuje, o ča v hre Ide, Jej au- 
lor. SID. METER. |© známy svojími strategický - 
mi hrami CIVILIŽATION alebo KAILEOAD 
TYCOON. Výnimku netvorí am PIRATES, kde 
sil stávate kapitánom pirátskej lode a začína sa 
váš plavba vodami Kanbského mora, 

Po nahratí hry sa objaví úvodné menu, kde 
si môžete vybrať jednu z troch možností: Štart 
novej hry, pokračovanie vlastnej hry, pôkračo- 
vänie v jednej zo slávnych expedfeiľ, 

Ak si vyberiete prvú možnosť, ďalej si vy- 
herále rok a dobu štartu, Postupné volíme aj 
ďalšie — vlastnosti: — národnosť 
Francúz, Španiel, Holanďan), ďalej špeciálnu 
zručnosť a Úroveň, 





More, pa ktoráni sú hudete plaviť, je rozsialile 
4 treba si ho zmapovať, Pozor si treba dať ná ko- 
ralové útesy a búrkové mraky, Po stlačení [I8E 
ná joysticku sa objavi informačné meni, v klorám 
su Jozvleme. určité informácie: 


PARTY STATUS - informuje a počte po- 
súdky (crew), diel, peňazí. patrávín a nákladu. 
Udáva aj Informácie o nálade posádky (happy, 
pledxod, únhappy, angry), Pri angry hrozí vy- 
puknulie vzbury, Dozvieme sa lu aké lode 
vlastníme a mená našich zajatoov, 

PERSONAL. 5TATUS5 »- vzťahy k jednotli» 
vým štátom, náš vek, zdravie, majetok (penla- 
zo a pôdaj a naša povesť. 

SHI1"3 LOU - v lodnom denníku sÚ zazná- 
menané všetky dôležité udalosti a správy, 

NIAPS5 - mapy ukazujúce mlesla, kde je 
ukrytý člen našej stratene) rodiny alebo poklad, 
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CITIES » informácie a 
mestách. 

TAKE SUN SIGHT - 
navigácia pomocou slnka, 


ad laY NÁ 


LODE: 


Va vodách Koribského mora sa nachádza ah: 
rovské množstvo rôznych lodí, Ak natrafíme na 
loď, môžeme sa rozhodnúť, či chceme bojovať 
alebo nie. Prihližujeme sa k lodi (investteáte |, 
postupne zisťujeme druh lode. farby pod ktorými 
pláva a jej kapitána, Pri bojí sú snažíme manév- 
rovaäť tak, aby nás nepriateľ nezastahol, postupne 
ho ničiť, a keď je náša posádku v prevahe, mô- 
žeme k nemu priplávať, Ak vyhráme šermiársk, 
súboj, môžeme si privlastniť náklad alebo új ce- 
lú loď, Niekedy sa k nám pridajú námorníci z pa 
razenej posádky. Ak bol kapitánom nejaký 
šľachtic. berieme ho do zajatia, 


MESTÁ 


Príslúvy a vnútrozemské mestú. nachádza 


júce sa v hre, je možné navštíviť alebo aj vylú- 


piť. Pri návšteve mesta sa atvorí informačné 
okno (počet obyvateľov, vojakov, pevností, pe- 
ňazí) u ďalšie menu, kloré obsahuje: 

VISIT THE GUVERNER - dozvieme sa 
klo s kým bojuje, mÔŽe nás POVÝŠIŤ fensien až 
uke h. dá 5a tu predať zajútee a niekedy sa od 
peknej euvernérky dozvieme, kde sa nachádza 
striebro z Peru alebo Hotila 5 pokladom, 

VIŠIT A TAVERN - tu sa dajú nájať muži 
tla posúdky a dozvedieť sa rôzne Informácie. 

TRADE WITH A MERCHANT - predaj a 
oprava lodí, obchod s tovarom, 

DIVIDE UP THE PLUNDER - razdelenie 
koristi, posúdka sa rozpustí, 


CHECK INFÓORMATIORN - informačné okno. 


Pri útočení na mesto sa môžeme rozhodnúť 
medzi útokom z pevniny alebo # mora, Po do- 
hit mesta musíme niekedy dosadiť guvernéra. 


RADY 


© obijaním nepriateľských miest a lodí 
získavate vďačnosť svojej krajiny a euvernér 
výs povyšuje u dáva váni pádu, Najvyššia mož- 
nú hodnosť je DUKE (vojvoda). 





© [ri boji lodí si treba všímať odkiaľ ľúka 
vietor A potom lo využívať, Potlučením joyslic- 
ku od seba laď zrýchľuje a dostáva sa do mó- 
du FULL SAIL5 (plná rýchlosť), potiahnutím 
opačným smerom do BATTLE S5AILS (bojová 
plavba), 

© Keď je už posúdka nahnevaná (A NORY). 


je dobré rozdeliť korisť, pretože vzbury zmen- 


šujú posádku a pemäze v hotovosti, 

© )obré je nakresliť si mapu, je to síce zdl- 
havá práca, ale vyplatí sa. 

© Nepokúšajte sa vplávať da nepriateľských 
miesi 5 pevnosťa mi, lebo prídele a jednu loď, 
Do takého mesta sa dá len vkradnúť, ale ani to 
su nepodarí vždy, 

© Po rijcení strateného člena rodiny získate prvú 
časť mapy od pokladu hodnoty 100. 000. PC. 

© l.ov ci pirátov a samotní piráti sú oveľa ne 
bezpečnejší aka obyčajné lode 


Zalám vám veľa úspechov v tejto výbornej hre. 


M. Hurlec 














SPECTIRUM 


1. MYTH 
System 3 
2, SIM CITY 


3. DIZZY 5 


4. DIZZY 4 


(Code Masters) 

5, R-TYPE 

(Electric Dreams) s 
6. DIZZY 6 

(Code Masters 

7. EMLYN HUGHES 

INTERNATIONAL SOCCER 

Audiogenic 

8. LEMMINGS 
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9, HADOW WARRIORS 
Ocean) 

10. LORDS OF CHAOS 
(Ocean) 


klk£ 4] X (X 


AMIGA 


1, SUPERFROG 

Team 17) 

2, HISTORY LINE 1914-1918 
Blue Byte A 
3. KNIGHTS OF THE SKY 


(Microprose) 

4, BLACK KRYPT 
(Raven Software) | 

5, ANOTHER WORLD 
(Delphine) - Ä 
6, BATTLE IS5LE 2 
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7, DUNE 2 1 

8. GODS [| 
Bitmap Brothers A 

9, SYNDICATE I 

(Electronic Arts) 
10, APIDY A. 2 I 
Kaiko) | 


Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hler mô- 
žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v pora- 
dí, ako si 1ch ceníte. Hra uvede- 
ná na prvom mieste dostane tri 
body, na druhom mieste dva bo- 
dy a na treťom mieste jeden. Na 
základe týchto bodov zostavíme 
nasledujúci meslac nové pora- 


COMMODORÉ 04 


1. WWF WRESTLEMANIA 
Ocean) — > 

2, STREET FIGHTER 

(U.5.Gold) > 

3, DIZZY 3 

Code Masters 

4. LAST NINJA 2 
System 

5, INDIANA JONES 3 
(Lucasfilm 

6. CREATURES ž 
halamus 

7. ZAK MCKRACKEN 3 

(Lucasfilm ) ď 

8. ELVIRA 

[Accolade 

9. DRAGON NINIA 2 
Ocean 

10. LAST NINJA 3 


(5ystem 3) 


- | % 
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ATARI ST 


1. ZAK MCKRACKEN 
Lucasfilm) — 
2, INDIANA JONES 3 
(Lucasfilm) 
3. NIGHT HUNTER 
UBI Soft 
4. PRINCE OF PERSIA 
Broderbund 
5. NORTH £ SOUTH 
(Infogrames) 
6. FI GRAND PRIX 
(Microprose) — 
7. ELVIRA 2 
Accolade | 
8. LOTUS ESPRIT TURBO 
CHALLENGE 3 (Gremlin 
9, GOBLINS 2 
Coctel Visions 
10. LURE OF TEMPTRESS 


% |% 


4a | 4a | ea | 3 
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ša 


die v rebríčkoch. Ak vlastníte 
viac typov počítačov, píšte nám 
do ankety poradie iba na jeden 
z nich. Každý korešpondenčný 
lístok musí byť označený nápi- 
som REBRÍČKY pod adresou 
odosielateľa. Na zadnú stranu 
uveďte typ počítača a Vaše po- 
radie hier. Korešpondenčné 
lístky posielajte na adresu re“ 
dakcie: 


BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 153 





ATARI AE, AL 


1. SILENT SERVICE 


EOOILODIOS6) — — e——Ô—ÔÔŇ—— 
2. LASERMANIA 


(Avalon) Š 
3. DRACONUSs 
(Cognito) > 
4. MICROX 
K-Soft 
5, RESCUE ON FRACTALUS 
(Lucasfilm ) [+ 
6. KULT 
A..S.F. 
7, NUCLEAR ADVENTURE 


(Ropa Soft) Ť 
8. FATUM 


(A.S.E.) 

9, ATARISTUV PROTIUTOK 
Zeppelin) — 1 
10. GHOSTBUSTERS 


i oe 
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PU 260-380 


1. DUNE 2 
Westwood] 
2. CIVILIZATION 
Microprose 
3, PRINCE OF PERSIA. 2 


Broderbund) 
4. WOLFENSTEIN 3D 


(ID Software) 
5. PREHISTORIK 
Titus 
6. TITUS THE FOX 
Titus 
7, PRINCE ©F PERSIA 
Broderbund 
8. COMANCHE: MAXIMUM 
OVERKILL (Novalogic 
9. EYE OF THE BEHOLDER 
SSI 
10. ANOTHER WORLD 
(Delphine Software) | 


+ | a 










k (kl kl k 


Z. aktívnych 


čitateľov, 


ktorí nám posielajú svoje 
tipy do rebríčkov, každý 
mesiac vylosujeme jedné- | 
ho, ktorý získa odmenu 
vo výške 100 Sk a propa- 
gačné materiály od firmy 


ULTRASOFT. 


V tomto mesiaci to je 


Renáíta TOTHOVA 


[zZKr. Podhradia. 





- Dokončenie 
| z minulého čísla 


Hlášení palubního počítače 

KAMIKADZE ATTACK 

Hlášení o útoku kamika- 
dze. Najdčte ho a zničte | 
dfív, než do vás vrazí. 

ALL... DESTROYED 

Pri útoku nepňítele došlo 
k poškození zbraní (bomby, 
rakety), nebo svčtlic a ná- 
vnad, 

„ DEMA GED 

Nepiítel vám poškodil so- 
učást vybavení vznášedla. 
Od této chvíle nefunguje. 
Jedná se o kompas, telepor- 
tační jednotku, scanner, in- 
[rahled, nebo Target Unit. 

FIEL LOW 

Pozar, hrozí že dojde pa- 
Iva. 

NO FUEL 

Došlo vám palivo, Zbýva 
jenom ukončiť hru. (Viz 
Pristáni v terénu.) 

ROBOT 

LAUNCH 

Nepňítel na vás vypálil 
raketu, 

SUPER MISSILE LAUNCH 

Nepťítel na vás vypálil nezničiteľnou ťa- 
ketu. 

ROBOT AMM LAUNCHED 

Robot zlikvidoval vaší raketu, 

AMIM LAUNCHED 

Zlikvidoval jste nepňátelskou raketu. 

MISSILE FIRED 

Raketa byla zamčťena a vypálena. 

DELAY BOMB RELEASED 

Bomba byla položena. 

DELAY BOMB DETONÁAÁTED 

Bomba explodovala. 

JUMP UNIT ACTIVATED 

Uskutečnila se teleportace (presun). 

SHIP DOCKED IN... 

Vaše vznášedlo úspešné pťistálo v jedné 
z budov, 

MISSION ACCOMPLISHED 

Splnil jste misi. 

DEAF UNIT ACTIVATED 

Budova od vás očekáva splnéní zvuko- 
vého testu. 

CODE SECTION FOUND 

V budové se nacházií kód, 

PASSWORD FOUND. ENTRY AK- 
CHIEVED. 

Splnil jste zvukový test. Kód se archi- 
voval, 


MISŠILE 





Návštevy budov 

Pokud chcete vletét do budovy, nasmč- 
rujte se smérem k ní. Snižte rychlost na mi- 
nimum a snažte se vletčt co nejpťesnéji do 
pulsujícího otvoru, Pokud se pristání podaľi- 
lo, vypíše se zpráva, Nékteré budovy ad vás 
mohou vyžadovať po pristáni zvukový test. 


Lušténí kódú 

Tuto činnosť budete muset zvládnout v 
nčkterých misích, Kády získáte tak, že po 
pistání v reaktoru zadáte DEAF a pak naá- 
jedete šipkou na PLAY. Počítač zahraje 
melódii, ktérou po ném musíte zopakovat 
správné. Pokud se to povedlo, počítač vypí- 
še zprávu a kád je váš. Po sesbírání všech 
kódú se vraťte na základnu, zadejte príkaz 
CODES, teď musíte kódy dešifrovat. 
Najedte na šipku pod pravým okném. Mél 
by se objevit barebný vzor. Pomocí Place 





ho pňenesete do levého okna a najedete na 
další vzor. Dešifrování spočívá ve složení 3 
vzorkú do sebe. Musí souhlasit barva. 
Pokud po volbé Pľace počítač vypíše 
Colours don t match - barva nesouhlasí, po- 
kuste se ju zménit pomocí volby Colour na 
stejnou barvu, jakou má vzorek v pravém 
oknč. Když barva souhlasí, otáčejte vzorek 
v levém okné, tak aby zapadl do pravého, 
pomocí voleb Flip. (První flip otáčí vzor 
zleva doprava a druhý zezhora dolu.) 
Pokud počítač stále vypisuje zprávu Keys 
don t..., najeďte na další vzor. 

Po složení všech vzorú by se mélo objevit 
v levém okné číslo, které pčedstavuje část vy- 
lušténého kódu. Poté 3 použité vzorky zmizí 
a múžete pokračovat ve skládání vzoru. 

Až budou všechny kódy vyluštény, počí- 
tač vypíše hlášení o splnční mise. 


Uhíhajíci čas 

Čas ubíhajíci vpravo nahofe nehraje ve 
hňe žádnou rali, s výjímkou nekterých misí, 
ve kterých jste omezeni časem. 


POPISY MISÍ 
Level 1 


1. IF TT MOVES... 
Vaším úkolem je postavit se na odpor in- 


vazi robotú. Budou na vás útočit létajíci ta- 
líče a jiné stňílejíci potvory. Zničte vše, co 
po vás strili, dokud nedosáhnete minimálné 
85 %. Pak se vraťte na základnu. Mise je 
splnčéna. Pčt procent se vám pľičte. 

- Vaše vznášedlo by mélo obsahovat 1n- 
frahled, nejsilnéjší laser, scanner (ten ostat - 
né doporučujeme všude), kompas a rakety. 

- Pokud nechcete čekat, než nepľátelé 
obnoví své síly, napište v základné WAIT, 
Čas se posune a nepňítel mezitím priletí 
znovu. 

- Pozor na hromadnou invazi robotú! 

- Za blikajíci majáky nedostanete žádná 
procenta. 


2, RED DOWN 

Mlusíte zničit 3 páry cizích továren. U zá- 
kladny najdčte teleport (nízky široký pod- 
stavec) a teleportujte se k prvnímu páru to- 
váren, Teleportú je celkem 
3, tči s továrnami (5V, ŠE, 
NE), jeden s armádním 
centrem (5E) a ze základ- 
nou (NW). 

Pokud jste na území s 
továrnou, zničte vše okolo, 
zbydou vám 2 budovy ve 
tvaru šachových pôšeň. 
Rozjeďte se plnou rychlos- 
tí mezi né a položte bombu 
| doprostčed. Stejným smč- 
rem prchejte. 

Až bomba vybuchne, 
vypíše se zpráva. Pokud 
továrny vybuchli, pokra- 
| čujte v plnční mise. 

- Je tfeba scanner, kom- 
pas, bomby, teleportační 
jednotka. 

- Pozor na rakety, které 
| stčíli továrny. 


3. MELTDOWN 

Mlusíte do 13 minut zni- 
čit jaderný reaktor. Po 
startu postupujte podél majákú až na konec 
a likvidujte vše, co po vás stňílí. Dejte pozor 
na miny a strílejíci véže. AŽ vyčistíte okolí 
reaktoru, dojedďlie až k nčmu a zničte ho ra- 
ketou, 

- Je tfčeba mít scanner, kompas, rakety, 
silný laser. 


4. SOFTLY 5UFTLY 

Po startu se neocitnete u základny, jak 
jste zvyklí, ale uprostfed minového pole. 
Projeďte volnou cestou mezi minami a lik- 
vidujte vše co po vás stňílí. AŽ se dostaneté 
ke 4 minám bráníciím v prújezdu, zlikviduj- 
te je z dálky laserem. Pak vjeďte do základ- 
ny. Hlavním kritériem v hodnocení je čas. 

- Je tčeba scanner, infrahled a silný láseér. 


Level 2 

1. CIPHER 

Nyní vás čeká sbírání kódú schovaných v 
reaktorech. Po startu hry uvidíte na radaru, 
že jste na rozcestí 4 cest. Vyberte jednu z 
nich a postupujte podél majákú, Dorazíte 
na konec cesty, kde vám nepňítel klade tu- 
hý odpor. Zničte vše, co po vás stňílí, dejte 
pozor, aby jste nestrelili do reaktoru, jinak 
se zavňe a kód nezískáte. Za každou část 
kádu dostanete 4 %, Kód získáte vjetím do 
reaktoru. (Viz luštení kódú,) Až objedete 





m 


[sone other 
[Command 
| ZLAUNCH 
Launch 0.5. 





všechny cesty a všech 12 reaktorú (budete 
mít 48 % ), vraťte se do základny a zde kó- 
dy vyluštéte. Poslání splníte na 100 %. 


2. AT THE OK CORRAL 

Na planeté Corral musíte zlikvidovat 
obranný robotizovaný systém. Strílejte na 
vše kolem, na stfílející déla používejte ra- 
kety, Po dosažení minimálné 85 % se vrať- 
te na základnu. 


3, WHERE TO GUY? 

Po startu narazíte na teleport. Teleportú 
je celkem 7. Jsou hlídány nepťítelem., Vy 
musíte všechny osvobodit. U jednoho z te- 
leportú je civilní centrum, u dalších základ- 
na a armádní centrum. 


4, HIDE AND 5EEK 

Musíte zničit solární disky. Od základny 
vedou 2 cesty, Vydejte se po jedné z nich až 
k solárním diskúm. Ty postupné zničte 
bombami. AŽ zničíte všechny, vraťte se na 
základnu. 

- Vaše vznášedlo by mčlo mít vysokou 
rychlost, 


Level 3 

I. LASERIUM 

Musíte zlikvidovat opét invazi robotú. 
Od základny vedou 2 cesty označené blika- 
jícími majáky. Na konci ničte vše kromč 
majákú. Pozor na kamikaze a létající talíče. 
Munici si múžete doplnit v armádních cen- 
trech na konci cest. Na základnu se vraťte s 
minimálne 85 %,. 


2. HADES 2 

Zde byla hlavní úderná síla neprátel zni- 
čena, ale musíte zničiť 1 skupiny odpadlíkú. 
Na splnční máte 1 hodinu, Od základny se 
vydejte západním smčrem, Na radaru uvi- 
díte sedm bodú tvoňící kruh. Zničte abjek- 
ty, ale stťed nechte. Je to teleport. Pčeneste 
se teleportem ke dvoum továrním budo- 
vám a zničte je. Ve tťetím sektoru zničte 
všechny útočící objekty. Vraťte se na zá- 
kladnu s minimálnč 85 %. 


3. THE SANDS OF TIME 

Na planeté Foma 3 zústala síť reaktorú, 
které musíte zničit. Na začátku se vydejte 
smérem, kde vidíte néjaké objekty. K reak- 
toru se približte na malou vzdálenost a 
zničte ho raketou. Reaktorú je 10, Za zne- 
škodnční každého dostanete 10 %. Pozor, 





nekteré reaktory leží v mi- 
novém poli. Nejprve je 
tfeba miny z včtší vzdále- 
nosti zlikvidovat. Na sple- 
není máte 1 hodinu. 


4. MISSION 
IMPROBABLE 

Opét musíte sebrat šifry 
z reaktorú. Po startu se vy- 
dejte jihozápadním smé- 
rem podél majákú. Do- 
jedete k teleportu, který je 
stťežen solárními disky. 
Zlikvidujte je a teleportuj- 
te se. Pňi každé teleportaci 
vás čeká tuhý odpor nepťí- 
tele. Nejdňív zlikvidujte 
vše kolem reaktoru a pak 
sesbírejte kódy. U nékte- 
rých teleportú múžou být 12 reaktory, pňi- 
padné armádní nebo civilní centrum. 
Teleportú je celkem 8. Po získání všech kó- 
dú (48 % ) se vraťte na základnu a vylušté- 
te kódy, 


Level 4 

I. CETI REVISITED 

Musíte opét sebrat 12 kódú. U každého 
teleportu je 1 reaktor, Teleporty jsou v 
tomto poňadí: 

1 NW mateťčská základna 

2 5W civilní centrum 

35W 

45W 

3 NW armádní centrum 

O NW 

7NW 

8 NE civilní centrum 

9 NE k reaktoru vede šnúra majákú 

10 SE 

11 5E aivilní centrum 

12 5E od teleportu k reaktoru vede cesta. 


Po shromáždéní všech kódú (48 % ) jeď- 
te na základnu a šifry vyluštéte. 


2. OUT OF THE FRYING PAN 

Devátá planeta hvčzdy Blue-White Star 
byla napadena roboty. Zlikvidujte invazi ro- 
botú. Jihozápadním smčrem od základny je 
vybudován teleport, Na planeté jsou dva. 
Oba jsou v jihozápadní částí planety. Po 
startu zlikvidujte vše. Pozor, nezničte tele- 
port. Na planeté jsou i objekty, které nestfí- 
lí, ale získáte za né pročen- 
ta. U druhého teleportu 
jsou objekty ve tvaru slou- 
pú elektrického vedení. 
Musíte získat 85 %. 


3. DONT PANIC 

Po startu se dejte vý- 
chodní cestou. Dojedete k 
rozcestí, jedna cesta vede k 
solárním diskúm, druhá k 
továrnám. K. jejich likvida- 
ci používejte bomby. Za 
likvidaci ostatních objektú 
nedostanete žádné procen- 
to navíc. 


4, NEEDLE IN 
A HAYSTACK 
Byl jste vysazen na pla- 


neté Dustbowl. Musíte se co nejrychleji do- 
stat na základnu. V cesté vám brání mino- 
vá pole a stfílejíci včže. Na začátku máte 45 
#o. Po šťastném pňíjezdu na základnu vám 
pňičtou 55 “o, Poslání je zakončeno zvuko- 
vým testem, 


Level 5 

1, THE COAL MINE 

Vydejte se od základny po jediné cestč, 
která tudy vede. Stňílejte na všechno kromé 
majáku, Vraťte se minimálné s 85 %. 


Z. PAZ! 

Od základny jeďte po jedné ze dvou 
cest. Na koncích obou jsou teleporty, cel- 
kem jsou 4. V okolí každého z nich jsou ne- 
pátelští roboti. Zničte je a vraťte se na zá- 
kladnu, 


3. PROTECTOR 

Zde musíte zlikvidovať pčepravní jed- 
notky. Hned po startu uvidíte dva z nich. 
Celkem je jich osum. Poznáte je tak, že 
pred vámi prchají, Pokud je nemúžete za- 
sáhnout laserem, zničte je raketou. AŽ zni- 
číte všech 8, vraťte se. 


4, THE SHEPHERD 

Musíte najít a pomocí laseru dotlačit 5 
včžiček do blízkosti základny, Za každou 
správnč umísténou včž získáte 19 %, Od 
základny vedou 2 cesty, na konci SZ cesty 
jsou Z veže. Na konci druhé 3. Zničte vše, 
Co po vás stňíli, Najeďte za včž tak, aby jste 
jí mčl v mifidle, Stčílejte do ní a tlačte jí k 
základné. Cestou musíte objet minová po- 
le a dávat pozor, aby jste do včžičky nena- 
razili. Po dostrkání všech včžiček dostane- 
te 95 %., Múžete se v klidu vrátit na zá- 
kladnu. 


Až splníte všechny tyto mise, budete 
kvalifikován. 

Údajné existuje ješte dalších 44 misí. 
Nemčli jsme je zatím k dispozici, takže 
jsme popsali jenom záklaní, které jsou u 
každé verze hry. 

Ze začátku se vám každá mise múže zdát 
téžká, ale časem to dokážete. 

Pokud vám bude hra délat problémy, se - 
žeňte si napoukovanou verzi. 


Hodné štéstí v plnční úkolú akademie 
vám pľeje 


JOKERSOFT 


ti sone other 
K € OHNand 

9 2040 (11. (m. 

1::LauncCh 0,K. 

ft ine acti 








II. AT 








[A A. it LA. 











| 15 1l 1.1 
3011 AT Iľa 
AE: - 
1. A l 
1111 1511 | | g 
1. M11. 


1 M. 5 A 
" LL MLAU LLL IA U 
[a G 
- a 
i J nl TP LU>511 
11E] TMULTUII 1 
] 
| 1l 











114311 Mu Ni 
Ť 2. A U] 
Ť či 
Ť "7 | f 
U [a U U LAZLAli ľe 
| L lá 
k LU Hl Ta | % LI Y KL] VE 
VYVLO]LĽA! ť 1 DU á 1 OLUL 
Ú ÚÓUÚHh [11 TMRATILIk1 
a gia 1] 21 # A 4111X 1 A 101 
U. A a 111%. „bb IU U | | NIALa 
Vl0IŤ ua g] H: IV 151 ATE T 
iTiGile]rmii! 1 asarnfáariili PU: rillari 
114 LI] V jm UETILAlILI ALT 15L U11 
FYNYUJ [3 A 





1 m a 
#0 TADTUKCTII 
UTITAX4LO TDÚETL 1! 
A 
“i K r Po 
11" [. 114 U11 








ká ú LUJ k 11 
| en 
J1! TA ČIsLLITILII Č TYT U TA Vrry ZH! 
"m 1 | 
g HNALI 
1L % | | [a a m 11 [7 
5 | “a | a. | k 1. h LÁ [% | 
E Ň 1 M! 71 sTI 
VaJal M. © úd ej | A Y 1n“v [U]! 
r u A eš. 
[1131 "4 1. u" 1 11l N..] M 1 [aj RITITIÍ 
ú | Est | ! 
# 7 a [1 M | ! mel a “] 
ľa | 1l | U | 
A 
| | u: li A 
T11] | 1111 7 15 





CELKOVÝ no 
DOJEM 3% 

















Strategickú hru STRONGHOLD na- 
programovala pre firmu 351 programá- 
torská skupina Stormfront Studios. Ich 
hry spoznáme podľa toho, že ná začiat- 
ku každej hry majú graficky a zvukovo 
úder Programátori 
sú to vskutku vynikajúci, ove si 
napríklad na ich doteraz najlepšiu hru 
TONY LA RUSSA 2, ktorá je bezkon- 
kurenčne najlepším baseb: aj n na PC. 
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Firma Datel Electronics Ltd je malá anglická 
„čseróúčka“ (skratka Ltd - Limited značí to isté 
čo v slovenčine s.r.o.) iba s niekoľkými desiatka- 
mi zamestnancov. Jej výrobky aj keď sú zväčša 
výbornej kvality a parametrov, nie sú u nás veľ- 
mi známe, pretože sa vyrábajú len v obmedze- 
ných sériach, z ktorých sa na bývalý českoslo- 
venský trh nedostalo prakticky nič, Poznať ju bu- 
de snáď len zopár skalných spectristov, ktorým 
sa podarilo zakúpiť si v zahraničí disketový radič 
DISCIPLE, ktorý sa dosiaľ predáva va vylepše- 
nej verzii pod názvom PLUS D INTERFACE. 
Je ha možné zákúpiť buď osobitne, alebo spalu s 
3.3“ disketovou mechanikou. Tento radič bol asi 
najlepší, ktorý sa kedy na ZX Spectrum vyrobil 
a to ako svojimi technickými parametrami tak aj 
veľkosťou. (Pre porovnanie: do bakelitovej 
skrinky disketovej mechaniky DIDAKTIK. 30) 
3,5“ by sa vošli minimálne 4 kusy PLUS D [N- 
TERFACE samozrejme aj spolu s disketovými 
mechanikami). 


Neskôr sa firma DAÁTEL ELECTRONIC“ 
zamerala na iný druh perilérií. Sú to akési hard- 
warové zariadenia s možnosťou prerušenia behu 
mikroprocesora v akcii (od toho názov 
ACTION] s veľkou softwarovou podporou v pä- 
mäti ROM. V tejto pamäti môžu byť prakticky 
ľubovalné programy a strojové rutiny, ktoré sa 
môžu použiť počas prerušenia behu mikroproce- 
sora. Keď používateľ vykoná potrebné úkony, 
môže jednoduchým príkazom mikroprocesor 
spustiť presne od toho momentu, kde bol jeho 
beh prerušený (od toho názov REPLAY). 


Tieto zariadenia pod názvom ACTION RE- 
PLAY vyrába v súčasnosti firma DÁTEL tak- 
mer pre všetky najrozšírenejšie typy domácich 
počítačov a hracích konzol (Commodore 64, 
Amiga 500/500+, Amiga 2000, Nintendo, Šuper 
Nintendo, GameBoy, Sega MegaDrive). Ja sa 
dnes zameriam na Action Replay pre počítač 
AMIGA 300 a 5004, ktorý už vlastním zhruba 
dva roky a preto ho už mám pomerne dobre 
atestovaný, 


Zxonku nevyzerá A miga Action Replay (ďalej 
len AAR) nijako úchvatne. Je to malá bakeli- 
tavá krabička prihližných rozmerov 6 x 
10 cm a výšky 1 cm. Na jednej z 
dvoch dlhších strán je priamy 
konektor pre pripojenie na zber- 
nicu Amigy. V jednom rohu za- 
riadenia je červené štvorcové 
tlačítko označené nápisom FRE- 
EZE. Pod ním je umiestnená 
okrúhla zelená LED dióda, ved- 
ľa ktorej je nápis POWER. Táto 
kontrolka je rozsvietená od 
okamžiku, keď sa počítač pripojí 
do slete a signalizuje priprave- 
nosť zariadenia, Na druhej stra- 
ne krabičky je malý prepínač s 
polohami OFF a ON - ACTIVÉ 
SLOMO (skratka od slov 
SLOW MOTION - pomalý po- 
hyb). Je tu tiež malá červená 
LED dióda, ktorá signalizuje, či 
je „SLOMO“ mád zapnutý ale- 
bo vypnutý. Poslednou vecou, 
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ktorú si človek na zariadení môže všimnúť je ma- 
lý čierny gombíček otáčavého potenciometra 
označený po stranách symbolmi + a -. 


Na prvý pohľad by sa teda mohlo zdať, že Lo- 
ta (mimochodam nie veľmi lacné) zariadenie je 
veľmi primitívne, Opak je však pravdou. Väčšina 
funkcií je pred našim okom zatiaľ skrytá, preto- 
že je napálená v ROM pamäti a pre ich použitie 
je potrebné prerušiť beh mikropraácesora. 
Jedinou funkciou, pre ktorú je nevyhnutné aby 
mikroprocesor (resp. program) bežal, je Ťunkcia 
SLÔW MOTION. Používa sa hlavne a takmer 
výhradne v hrách, ktoré sú priliš rýchle, alebo 
pre spomalenie niektorých rýchlych animácií. 
Pre jej spustenie stačí prepnúť prepinač SLOMO 
do polohy ON. Program sa spomalí a rýchlosť 
možno ďalej plynule regulovať malým potencio- 
metrom. Kedykoľvek sa potam možno vrátiť ku 
pôvodnej rýchlosti vypnutím SLOMO módu. 


Najväčšie lahôdky sa ale skrývajú za tlačítkom 
FREEZE (#mraziť). Toto tlačítko možno stačiť 
prakticky kedykoľvek (počas úvodného obrázku 
s disketou, v systéme Workbench, alebo počas 
chodu ľubovolného programu či hry). Vtedy sa 
ihneď preruší pôvodná práca mikroprocesoru a 
riadenie sa odovzdá editoru A AR. Pritom však 
pôvodný obsah pamäte ostáva nezmenený a po 
úpravách, ktoré používateľ potreboval spraviť, 
možno kedykoľvek pokračovať pomocou príka- 
zu G alebo X v pôvodnej práci presne na mieste 
prerušenia, V jednoduchom editore A AR sa za- 
dávajú príkazy priamo z klávesnice a odosielajú 
sa klávesou ENTER. Editor pozná viac ako sto 
rozličných príkazov. Toto veľké množstvo by sa 
dalo asi ťažko zapamätať, Našťastie autori pri 
programovaní systému A AK rátali aj s tým. Štačí 
stlačiť klávesu HELP a zobrazí sa prehľadný zo- 
znam všetkých príkazov spolu so syntaxou. 
Príkazy sú rozdelené do niekoľkých tématických 
skupín, ktoré teraz v krátkosti popíšem. 










COMNMANDS FOR SYSTEM INFORMÁA TION5 
rázne informácie o sysléme a prostredí (napr. 
AVAIL - veľkosť volnej RAM) 


DISK AND DISKCODING COMMANDA 
príkazy pre prácu s diskom (napr. DIR, 
FORMIAT, DELETE, RENAME) 


FREEZER AND RIPPER COMMANIDS 

príkazy pre „rýpanie sa“ v hrách, ktoré uľah- 
čujú dahranie zvlášť ľažkých hier (napr. $P - na- 
hraj aktuálny obrázok na disketu: 5A - nahraj 
aktuálny stav pamäte na disketu: LA - nahraj 
uložený stav pamäte z diskety) 

Pozn. tieto príkazy sú zvlášť cenné pri ťažkých 
(dlhých) hrách, ktoré nie je možné dohrať na je- 
den raz a nemajú možnosť ukladania rozahranej 
partie, 


DISK MONTTOR COMMÁNDL5> 
špeciálne príkazy pre prácu s diskétami (napr. 
RT - čítaj stopu z aktívnej disketovej mechaniky) 


TRAINER COMMANDS 

príkazy pre tvarbu tréningových verzií hry 
(napr, TS x - vyhľadávaj počiatočný počet živo- 
tov v hre, zadaný za príkazom T3, T x - vyhľadá- 
vaj aktuálny počet životov v hré, zadaný za prí- 
kazom 1) 

Pozn.: táto sada príkazov je medzi používateľ- 
mi AAR využívaná asi najčastejšie: pri premys- 
lenom používaní týchto príkazov je možné získať 
nekonečné životy, prípadne iné úpravy v cca 
Hatha hier. 


MISC. COMMAND5 

iné príkazy, ktoré sa nehodia ani do jednej z 
ostatných skupín (napr. PACK 

- skomprimuj určenú časť pamäte) 


PRINTER COMMANDS 
príkazy pre prácu s llačiarňou (napr. PRT 
string - vytlač reťazec) 


VIRUS COMMANIDS5 
príkazy pre vyhľadávanie a ničenie vírusov 
(VIRUS - vyhľadaj vírus) 


MONTTOR CUMMAND5 

príkazy pre assembler a disassembler (napr. 
A adr - spusti assembler MC 68000 ad určenej 
adresy, Ď adr - dtto disassem- 
bler) 


EDITOR TOOL5 

zoznam „hot keys“ - kľúčo- 
vých kláves pre ovládanie edito- 
ra (napr. F4 - zapakuj posledný 
príkaz) 


To čo som dosiaľ vymenoval, 
A nie sú ňni zďaleka všetky môž- 
4? nosti AAR, bez ktorého by som 
Ea si ja osobne už prácu na Amige 

| A ani nevedel predstaviť, Kaž- 
dopádne dúťam, že technici vo 
firme DATEL už pripravujú 
podobné zariadenie aj pre ná- 

stupujúcu Amigu 1200. 
-Iuis- 








Každý kdo tuto hru videl, se 
nervoval, že nemúže najít poklady 
stčežené zlou mocí, nebo, že jsi 
ztratil drahocený život už blízko 
cíle. Je na to jednoduchý recept. 
Když se program nahraje, stačí 
napsat jedno slovo: FANDA. 
Díky tomu se octneš o pár pater 
dál. Jestli chceš hýt nesmrtelný, 
pripiš FRANK. Tato slova ti po- 
mohou dokončit hru. 





V dabe bojového letu je možno 
doplnit palivo. Stačí zmáčknout 
tlačítko „ A „ a držíc ho palcem 
pokračovat v letu. 





Začátek hry - klávesa START. 
Od druhé hry chce počítač znát 
hesla.. 

fe jsou: 

2, BUBLE 3, ATARI 4. FIN- 
DER5 53. GENETIC 6. ZAPPED 
1. MEGASONIC 8. TIME WARP 
9. ESTOPLASM 10. GEOR- 
GEOUS 11. SEASIDE 12. GIZ- 
MO 13. KING KONG 14. HO- 
LOGRAM 15. CURRY RICE 
lô. COFFEE 17. CASSETE 
18, TELESCOPE 19. COMPU- 
TER 20. EDACREAADA 


EIDOLON 


Pri této hre musíš splnit násle- 
dující ukoly ! 

- v prvním obrazu musíš najít 
červený klenot a pak zabít zmoka, 
který má červené koule. 

- v druhém obrazu musíš najít 
zelený klenot a pak zabít zmoka, 
který má žluté koule. 

- v tretím obrázu musíš najít 


modrý diamant a zabít zmoka se | 


zelenými koulemi. 

- ve čtvrtém obraze musíš najít 
červený a zelený klenot a zabít 
zmoka se žlutými koulemi. 

- v pátém obrazu najít modrý a 
zelený diamant a zabít zmoka se 
žlutý mi koulerni. 

- Vv šestém obrazu najít modrý a 
červený diamant a zabít zmoka s 
modrými koulemi. 

Jestli ú v prúbčhu hry dojde 
energie, tak prijdi se zmokem, 
zmäčkni mezerník a dostaneš 





| všechny koule, které protivník na 


tebe vrhnul. 


PHAK 5 


Malá rada k této hre. Na začát- 
ku počítač žádá jakési heslo. 
Toto heslo je : SYNISTOPS, 


ME 


Jiste ti leze na nervy procházka 
robota za hry CHIMEÉK A. Po této 
fade se ti možná bude zdát zají- 
mavá, Platí pro první část labyrin- 
tu. Nejprve zajdi do pokoje, kde 
najdeš klíč na šrouby, jdi k nemu 
a stiskníi FIRE - zvedneš ho. 
Mlusíš zneutralizovat elktrické po- 
le v pokoji a stiskni FIRE. Nyní 
musíš najít šroub, jít do BLUE 
ROOM a stisknout FIRE. V tom- 


| to momente musíš hodne pospí- 


chat, potrebuješ nutnč energii. 
Musíš najít nejbližší TOSTER a 
postupovat jako predtím. Vedle 
TUOSTERA najdeš klíč, otevňi s 
ním dveňe a vydej se hledať nová 
dobrodružství. 





Jestli se ti zdají první etapy této 
hry príliš složité, je 1 na to rada. 
Když program nahraješ, stiskni 
SPACE BAR. Objeví se Ti výber 
složitostí. Chvíli počkej... rozbeh- 
ne se simulační program. Když se 
ti bude chtít vstoupit do hry, stisk- 
ni FIRE a možeš zahájiť boj. 


MINDSHADOW 





Jedná se o nejlepší textovo-gra- 
ľickou hru. Nčkterí ataristé mají 
prímo panický strach z její anglič- 
tiny. Ale k veci: 

Probudil jsi se na opuštené pláži. 
Kde jsi? Nemäžeš adpovčdet na 
žádnou otázku. Chodíš v rúzných 
smerech, chceš pryč z ostrova, 
Hledáš místo, kde by jsi mohl od- 
povedčí na hromadu dotírajících 
otázek. Když jdeš na sevér N, doj- 
deš k chate, vejdeš do ní ENTER 
HUT, vezmeš trochu slámy GET 
STRAW. Opustíš chatu a jdeš 
smerem 3-E, najdeš starou rozbi- 
tou loď. Vezmi kousek její kostry 
GET STEEL a jdi na východ E. 
Vcházíš do džungle, usekneš silný 
vinný stonek GET VINE a jdeš 





dál. Znovu chata, pláž, dojdeš 


na skalisté pobreží W-W-5-E. | 


Polož všechny predmety, zvedni 
vynný stonek a privaž ho ke skále 
DROP ALLGET VINE TIE VINE 
ON ROCK. Sešplháš dolo DO- 
WIN. Nacházíš se pred vchodem 
do jeskyne. Vlez do ní W a kopej 
DIG. Najdeš mapu, zvední ji a 
prohlédni GET  MAP-READ 
MAP. Vem kus skály a vydej se 


| zpátky GET ROCK-E-UP. Seber 


veci, které leží pred chatou GET 


| ALL a jdi k první chate W-N-N. 


Doajdeš k pohybujícím se pískúm, 
musíš je ohbejít N-E-E-S-S-E. 
Najdeš jinou pláž a láhev. Zvedni 
láhev GET BOTTLE a vydej se 
zpátky W-N-N W-W-5-W-5-5-5. 
Jsi už u cíle své pouti ostrovem. 
Ti kouskem skály o kámen, za- 
žehneš oheň RUB STEEL WITH- 
ROCK. Ano, povedlo se, Uvideli 
te z lode. Dej kapitánovi láhev Gl- 
VE BOTTLE. Dostaneš se na pi- 
rátský škuner. Na lodí jsi jako ve- 
zeň. Dál hraj sám. Ješte pár rad na 
cestu: pčetrhni lano, jdi do kuchy- 
né pčes zakázané jižní dveľe. 


MONTEZUMA S REVENGE 


Tato hra je pro každého ataristu 
jako standart, od kterého začínal. 
Tuto hru si možeš ztížit a to cestu 
PEDRÁA za duchém MONTEZU. 
MY. Poa nahrání programu stlač 
RESET a následovné SELECT. 
Díky tomu se počet lebek ztrajná- 
sohí. 


INTERNATIONAL, KARATE, 


Víš jak zpomalit tempo boje v 
téta hre? Tajemství spočívá v klá- 
vese „ A „. Stlač ji a vyber si čís- 
lo od 1 da 4, Pri čísle 4 je hrá nej- 
pomalejší, V nekterých verzích se 
dá také zménit tempa klávesou 
OPTION. 


AIR WOLF 
V této hre stačí k získání EX- 
TKA POINTS držet FIRE v 


okamžiku, kdy hra začíná, 


Pokud chceš vyletet ze startu ja- 
ko strela, zakmitej JS v okamžiku 
startovacího signálu, 





STAR UOUAKE 

Zde jsou kódy, které potrebuješ: 

DELTA, TRAID. PENTA, 
KERNX, ATARI, WHOLE, 


SALCO, ARTIC, MINIM, AR- 
GOR, COSEC, CRASH, SECON, 
ZA.P., OUARK 


Na dotaz počítače na počáteční 
kód /LOGON PLEAŠSE!, napíše- 
me slovo AUSTRALIA. Prove- 
dení tohoto tahu dovolí hráči obe- 
jit test robota 5RU a umožní 


| okamžitý prechod k vlastní hľe. V 


této etapé jsou čtyri možnosti po- 
lapení hráče kleštémi satelitu hez 
následkú. Podmínkou je znalost 
kódú. Jsou to tyto: 


[5 MAGMA,LTD 
25 AX - 0310479 
35 HYDRÁULIC 
45 AUSTRALIA 


Po vyčerpání techto kódú hra 
končí. V prípade, že si nechcete 
hru ulehčovat a vyhnout se testu 
robota, uvádím prvky nutné k 
identifikaci. Jsou to: 

INFARED VIDEO IMAGE SEN- 
SOR fvisuální centrum robota/ 


ASONCHRONUS DATA 
COMPACTOR /hlavní receptor 
dotyku/ 


HYDRAULIC MOTIVATOR 
ľhlavní centrum pohonu robota/ 

PHLAMSON JOINT /plazmový 
smčrový amortizátor!/ 

THELMAN PORT /spojení s 
venkovním zaťízením/ 


Když ti v prúbehu hry dochází 
energie, musíš sejmout láheyv s 
plyném se strechy a odevzdat 
FLORINOVI THE DWARF. 
Potom ji vzít zpet a pribude ti sil. 
K montáži rídící skrínky CON- 
TROL BOX do výtahu musíš vzít 
MOINER od SHRANDA a MAL. - 
FLENÁA a predat ho THOROVI. 
Následne pozvat THORA do vý- 
tahu a používaje SOMSUN a 
ELF-HORN jej poprosiť a pomoc 
Iipomáhaje si klíčovými povely/. 


| THOR zamontuje skríňku a mú- 


žeš sjet výtahem dolú. Klíč a čer- 
vený...... jsou to dúležité prostčed- 
ky hry - je nutno si to uvedomit. 


S 


radúvajú programátorské súťaže v ka- 
tegóriách demonštračné programy, ob- 
rázky, hudba a podobne, ktoré hodno- 
tia účastníci a porota (napríklad 
Assembly vo Fínsku). U nás som však 
dobré demo ešte nevidel, dobrú hudbu 
nepočul, sponzorov kvôli cenám pre 
víťazov tiež nemá kto zháňať, takže ni- 

jaká podobná akcia nám zatiaľ 

nehrozí... 










Poďme však späť k 
ZONE 66. RE- 
NAISSANCE 


atď. Lietadlá sa skrátka líšia počtom a 
typom zbraní, nosnosťou, obratnosťou, 
rýchlosťou, a odolnosťou voči nepria- 
teľským strelám. Okrem toho môžeme 
pred každým letom naložiť navádzané 
rakety a niektoré zo štyroch typov 
bômb. Výzbroj môžeme rôzne kombi- 
novať podľa toho, aký je cieľ misie, 
Pritom musíme mať na pamäti, že kaž- 
dá bomba má inú účinnosť a inú hmot- 
nosť. Hra ďalej registruje počet nábo- 
Jov, množstvo paliva a stupeň zniče- 
nia, Lietadlo sa dá opraviť, ak prista- 
neme na niektorom z letísk. 

















Sharewarové hry od americkej firmy 
EPIC MEGAGAMES napriek bom- 
bastickému názvu väčšinou za veľa 
nestoja. Ale výnimka potvrdzuje pra- 
vidlo a občas sa aj na ich ponuke zja- 
ví niečo solídne. Závisí to najmä od 
toho, kto je dodávateľom. Ak sú to 
dobrí programátori a na hre si dali zá- 
ležať, aj sharewarová hra môže byť 
dobrá. 

Dodávateľom ZONE 66 je programá- 
torská skupina RENAISSANCE, kto- 
rú skôr poznáme ako tvorcov výbor- 
ných demoprogramov. Pre nezasväte- 
ných upresňujem, že pod demami sa 
nemyslia ukážky hier či systémových 
programov. Sú to voľne šíriteľné prog- 
ramy, s grafickými efektami a hudbou, 
ktoré ukazujú, aké efekty dokáže ten 
či onen autor naprogramovať. Nejde tu 
o komerčný efekt, ale o vyslovene 
prestížnu záležitosť. V niektorých ci- 
vilizovaných štátoch sa dokonca uspo- 
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jem, môže si kúpiť datadisk s ďalšími 


Na ZONE 66 sa mi páči najmä fakt, že 
okrem zručnosti vyžaduje od hráča aj 
dobrý výber lietadla a zbraní. Tým sa 
táto hra stáva pestrejšou strieľačkou, 
ako ostatné. 


te, 
progra- 
a | TV <a A 
ktorých patria medzi "g 
najleších, venujú aj "TN 
programovaniu hier pre v “> 
EPIC MEGAGAMES. Ich za- 
tiaľ posledný titul je strieľačka 
ZONE 66. Základná verzia hry obsa- 
huje štyri rozličné misie a kto má záu- 






štyrmi, Registrovanú verziu ZONE 66 
možno prejsť dvoma spôsobmi. Buď si 
zapneme misiu podľa vlastnej chuti, 
alebo sa držíme dejovej línie (story), 
kedy sa dej vyvíja podľa výsledkov 
boja a misie sú prideľované automa- 
ticky. 


Množstvo levelov, pričom každý má 
iné objekty, inú grafiku, iné ciele a inú 
doprovodnú hudbu je zaiste potešiteľ- 
ný fakt. Ešte viac však vítam možnosť 
lietať tam, kam hráč chce. Pohľad na 
bojové lietadlo a krajinu je realizova- 
ný zhora. Lietadlo môžeme natáčať 
st. rôznymi smermi a prideľovať 
mu rôzne rýchlosti. Program 
dokonca umožňuje meniť cel- 
A kovú rýchlosť behu programu, 
"ak sa niekomu zdá hra príliš 
rýchla a ťažká. A nielen to. 
Pre každú misiu si môžeme 
vyberať jedno z viacerých lie- 
tadiel, pričom každé má iné 

. vlastnosti. Niektoré unesie 
väčší náklad, ale je pomalšie a 
menej obratné, niektoré majú 
lepšie zbrane, iné síce horšie, 
ale zato majú iné prednosti, 


CELKOVÝ 
mľeNÍ zi 
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Prvá svetová vojna bola pr- 
vou aj v nasadení leteckej 
techniky na vojnové účely. Je 
to smutné, že práve vojna dá- 
vala najlepšie podmienky pre 
vývoj a výrobu nových typov 
lietadiel. Domnievam sa, že to 
bolo preto, lebo štáty bali 
ochotné na tieto účely uvoľňo- 
vaľ značné sumy peňazí, leň 
aby mali vo vojne úspech. Aj 
keď nikto z nás Prvú svetovú 
vojnu nezažil priamo, existuje 
veľa podrobných záznamov o 
tom, aké lietadlá sa vtedy vy- 
rábali a ako si ich piloti počí- 
nali. Vďaka tomu a výpočtovej 
technike, ktorá umožňuje po- 


merne dobrú simuláciu lieta- | 


diel, sa bojov V prvej svetovej 
vojné môžeme zúčastniť aj my 
a priamo si tak zmerať sily so 
vtedajšími esami vzdušných 
súbojov. Pre záujemcov o túto 
oblasť sú k dispozícii dve hry, 
ktoré zhodou okolností vznikli 
rovnako v roku 1990 na PC a 
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o viac ako rok neskôr aj na 
Amige. Sú to KNIGHTS OF 
THE SKY od Microprose a 
RED BARON od Dynamix, O 


| KNIGHTS OF THE SKY sme 


už BlTe písali a aby sme čita- 
teľom nezostali nič dlžní, uve- 
rejňujeme aj recenziu RED 
BARON. Názov hry je pre- 
zývka najúspešnejšieho pilota 
Z čias prvej svetovej vojny, 
ktorý sa volal barón Manfred 
von Richthofen. Lietal na čer- 
venom lietadle a mal najviac 
zostrelov, nuž ho začali volať 
"červený barón". V hre sa mô- 
žeme stretnúť aj s ďalšími vý- 
bornými pilotmi, Z Nemcov sú 
to ešte vynikajúci taktik Ernst 
Udet, talentovaný smoliar 
Erich Loewenhardt, ktorý za- 
hynul tesne po vojne, menej 


úspešný brat Červeného bará- 


na Lothar von Richthofen, su- 
rový a nemilosrdný Herrmann 
Gôring, ktorého poznáme naj- 
mä z druhej svetovej vojny a 





zopár ďalších. Zo Spojencov 
sú to jednička René FONCK, 
ktorý používal prekvapenie 
ako svoju najväčšiu zbraň, 
rovnako vynikajúci Edward 
Mannock, ktorý dokázal byť 
úspešný, aj keď videl iba na 


jedno oko, William Bishop, 


najlepší Kanaďan, ktorý sa ne- 
skôr stal vicemaršalom letec- 
tva a ďalší legendárni hrdino- 
vla, 


RED BARON má z dnešné- 
ho pohľadu priveľmi jednodu- 
chú grafiku, avšak v čase jeho 
vzniku sa iná nerobila. Je to 
hra pre počítače 286 s taktova- 
cou frekvenciou 12 alebo 16 
MHz a tie by väčšie detaily ne- 
stíhali. Palubné dosky jednot- 
livých lietadiel a pohľady 
zvonka či zvnútra však zodpo- 
vedajú do značnej miery sku- 
točnosti. Konieckoncov, Dy- 
namix je dobrá firma a zlé hry 


| do predaja nepúšťa, preto sa od 


nich kvalita vždy očakáva. 
RED BARON ako hra má veľ- 
mi pekne urobené rozsiahle 
menu, ktoré samo osebe sved- 
čí o tom, že program má veľmi 
široké možnosti. Evidenciu, 
mená, životopisy počty zostre- 
lov a fotografie pilotov sú iba 
malou časťou. RED BARON 
ešte umožňuje prezeranie au- 
tentických lietadiel, s ktorými 
tito piloti lietali, nastavenie 
všetkých parametrov hry, aby 
sme si mohli obtiažnosť pri- 
spôsobiť presne na úroveň na- 
šich schopností, nahrávanie a 


| prezeranie filmových zázna- 


mov, do ktorých kedykoľvek 
môžeme vojsť a pokračovať v 
boji. Okrem súbojov z meno- 
vanými pilotmi môžeme byť 
priamo v úlohe týchto pilotov 
a lietať historické misie. Ďalej 
sa môžeme sami zapojiť do bo- 
Jov v Prvej svetovej vojne. Hra 
obsahuje aj misie, v ktorých 
sme súčasťou letky, bombar- 
dovacie misie a súboje so 
vzducholoďami a mnoho ďal- 
ších. 


„- YVES - 


CELKOVY 
MoľeNIzi 

















ZAČIATOK 


Choď ku oknu a zober tabuľu (HELP WANTEL 
SIGN] z okna, leták (FLIER) zo stojanu nú letáky a 
mincu (DIMI:) z teleľónu (PAY PHONE), Otvaár ho+ 
diny starého otca (GRADFATHER CLOCK) a vlez 
dnu, Potlač páku (LEVER) na šludec-O-Matie stro» 
ji do prava, [Nasleduje intro] Zober pápler (PAPIER) 
ná tabuli (BULLETIN BOARD) v pravo, [Nasleduje 
ďalsie intra | 


BERNARD 


Vystúp hore schodármi a chod do hlavnej haly (MA 
IN HALL) cez dvajdvere a obvor rohožku pri dverách 
(GRATING) a choď ku táravým zubom (CHATTE: 
RING TEETH), ktoré naháňa) až ku otvorenej rohož: 
ke, dá ktorej spadnú a odkiaľ ich môžeš vybral, Vojdi 
dá ličtacích dverí (SVINE UNO EKJOK) SI V kuchy - 


Zaher aspoň atrament (DI 
SAPPERING INK) ležiaci 
na stolíku pri dverách, Vojdi 
aj da tretej izby, kde je na 
posteli vyvalený akýsi fuč. 
niák, zavri za sebou dvere 
(ĎOOK) a vytiahni z nich 
kľúče (KITY 5), Do otvoru na 
mince za tučniakom (FI: 
KLEFINGER COIN SLOT) 
vhoxl svoju rmincu (DIME). 
Tučniak sa trachu posunie, 
úle sveter na ktorom leží, sa 
stále nedá vytiahnuť. Zapni 
si televízov (TV), v ktorom 
dávajú reklúmu na obrovský 
ciaminí za dva milióny do- 
lirov,. Tak sa vráť dolu 
schodmi do miestnosti, kde 
si začínal, a. zistíš, Že (voje 
púšťanie hudhy uvoľnilo za 
stropu ľalošný humus (IA 
KE BARK). Lahor ho a voj- 
di do kancelárie (OFFICE), Na stole zober švajčiar- 
sku hankovú knižku (5W155 BANKBOOK.), olvor 
šuplík (DRAWER] a zober z neho BOOBOO-B- 
GONE. Otvor aj obraz ná slené (2a obrazom je Lre- 
zor, úle zatiaľ nevieš správnu kombináciu, takže vy- 
jdi # kancelárie a opusti budovu, Kľúče, ktoré si za 
hral v dáme, daj zladejovi, On ti za ne dá páčidla 
(CROWBAR), s klorým pôjdeš znova do vnútra a 
noužíješ ha na mincu so Zuvačkou (GUM WITH LI 
ME) a použí ju, S takto oddelenou mincou pôjdeš na 





háš hore a vlezieš lo ľavého oknu, #aberieš červenú 
ľarbu (RED PAINT), sadni si na Nedovu postel 
(NED“S BED), výzgajúci matrag (SOUBÁAKY MAT 
TREŠS) daj Jedovu posteľ (IED"5 BED) a sadni si 
na ňu, Týmto vyplašíš mačku, ktorá sa hrá s hruč: 
kárskou myšou (SVUĽAKY MOUSE TOV), Tú k 
tebe prihehne a ly jej musíš myš rýchla zabral 
Padácími dverami (TRAP BOOK) choď dale ku ko 
novi a čítaj mu z knižky (TEXT BOOK), Kôň sl od: 
loží zuby a zaspí. Zober mu ich a opäť chaď dole 


MANIAC MANSION 2 
DAYS OF THE TENTACLE 





ni, kde zoberieš zo stola vidličku (PORK) a zo sporá 
ku dve kanvice kávy (COFFE a DEČAFHF COFFEE), 
Vstúp do práčovne a zober llevik (FUNNEL.) 20 
skrinky (CABINET)., Vráť sa da hlavnej haly a vlez 
do krbu (FIREPLACE), Na streche zadvihní kľučku 
„a složiaru na zástavu (CRANK) a vlez da oknu vprá 
vo, vyjdi z dverí a zlez dolu padacími dvermi (TRAP 
DOOR). Pokračuj dole sehodmi (STATRWAY ] a vo 
idi do prvých dverď vľavo , Tam: stretneš zeleného 
Tentačla, s ktorým sa môžeš porozprávať. Potlač. re. 
produktov v izbe (5SPĽAKEKR) a zapni rádio (5TE- 
KREO), Rádia zasa vypni a zober videokazetu (VT. 
DEOTAPEJ ležiacu na ňam. Vajdi do druhej izby, 
kde su nachádza zdeprimovaný dizajnér Dwayne, kto 
rému su mäžeš snažiť pomôcť, ale hez výsledku 





prvé poschodie ku tučniakovi a spravíš $ ňou to isté, 
čo s prvou mincou, ale tentokrát tučniak spadne 2 
postele a ty si môžeš privlastniť sveter (5WYĽATER), 
na ktorom ležal, Na chodbe stojí aj automat na sľad: 
kosti (CANDY MACHINE), Udrí do neha páčidlom 
a vysype sa z ného kopa štvridolárov (PIL OI 
OLIARTER5). Zdvihni ich, chod dolu do práčovne 
(LAUNDRY ROOM) (za kuchyňou), daj sveter da 
práčky u da atvaru ná mince (COIN SLOT) napehaj 
štvridoláre, Vráť sa do Ľujnej miestnosti v podzemí a 
nalej Dr, Fredovi kávu (DECAFI# COPKFEE). Dr. 
Fred sa stane námesačným a pôjde do svojej kance- 
lárlé útvariť trezar, Ty však zatiaľ daj HOAGIEMU 
lieto vecí: knihu (TEXTBOUOK ), leták (#LIBEK), tá- 
rúvé zuby (CHATTERINU TEETH) a tabulu 
(HELP WANTED 51N) 


HOGs1E. 


Choď cestičkou ku domu, 
rn zábradlí pred nim alvor 
poštovú schránku 4 vyber 
list. Vstúp dovnútra do hlav 
ned haly a leták vhoď da 
schránky na návrhy (5UU- 
GESITON BOX), Choď do: 
zadu do kuchyne a z komo- 
ry (PANTRY ) vyber špage- 
ty (SPAGHETTI) a olej 
(OILI, Va vedľajšej Izbe za- 
hor vedrá (BUCKET) 1 #a 
skring (CABINET) keľu 
(BRUSH). Vráť sa do hlúv- 
nej haly „čestou sa zaslav v 
kuchyni a pri pumpe (WA- 
TIER PUMP) naplň vedra 
vodou, Komínom sa vyšpl 


schodmi, Ystáúp do prvých dverí vľavo a zober Tlášu 
vína z krahice (WINE BOTTLE). Ponáhľaj sú do tré 
tích dverí sadni si na Georgovu postel (GEORGI5 
BED) a malúzom (CORI) privolaj slúžku, Keď prí- 
de do izby, ty z nej vyjdí a zatvor za sebou dvere, Z 


jej vozíka si zober mydlo (3OAP), kloré vhodíš do 


vedra s vodou, Vráť sa na prízemie a vlež do stárých 
hodín. kde mú Red Edison tajné laboratórium. Zá 
stala mu zober ľaväcke kladivo a daj mu tieto vecí: 
prihlášku vynálezu (PÄTENT APPLICATTICKNÍI, 
olej (OIL) a tabuľu (HELP NANTED SIGN). On U 
za to dovolí zobrať si plášť (LAB COAT), Choď opäť 
o hlavnej haly a víno daj Thormásovi Jefférsomovi, 
Vráť sa ku koňovi a vstúp do dverí vľává a vymeň 
Edlisonovi kľadivo (| Musíš tá urobiť vledy keď si ho 
položí), [Nasleduje dema. Bernardovi daj lieta veci 
ist (LETTER) u červenú ľarbu (KED PALNI. 


BERNARD 


Choď na 2. poschodie a vajdí do dverí vľavo, Sedí 
tam sestra Ednu (NURSE EDNA), ktorá ľa nechev 
pustiť ku videu. Mierne ju potlač a videokazetu (TA 
PEJ, daj do videa (VCR), Na videu najprv stlač čer 
vené lMačítko, počkaj, kým sú páska zastavi a pretač Ju 
na začiatok (4<), V prava dole prepni rýchlosť z SP ná 
EP pusti PLAY (>), [Kombináciu sl nemusíš zápamä 
tal,| Vojdi do izby oproti ú Weirdovi vylej ulráment 
INK) na známkový album, ktorý sI pozore prezerá 
Týrato si ho rozhneváš a an po tehé album hodi ná 
chadhu, kam si pred ním utiekol. Album (STAMP 
ALBUM) zdvihni za zeme a zodvihni aj známku 
(STAMP), ktorá z neho vypadla. Album vráuš 
Weirdovi, čím si ho opäť udabríš. Z teráriu vedľa ne 
ho zober škrečka u odlož sl ho o poschodie nižšie da 
chladiaceho boxu UCE MACHINE), Tu chod ku né 
úspešnému dizajnérovi Dwavnavi (vojdí do stredných 








dverí) u podaruj mu list (LETTER) z minulosti, Tohá 
lak poteší pozvanie do Balúimáory, že za sebou zahud- 
ne zavrieť dvere, Zo zeme potom zober pišoľ so zá- 
stuvkou (FLAG GUN) a ponáhľaj sa dolu do kancelá- 
rie, kde zúberieš zo sčiľu zmluvu (CONTRACT). Pred 
môtelom nár mrtveho bratranca Toda (DEAD CUU. 
SIX TED) na červeno, Cez komín (€) výlez na strechu 
u 2 BrFreda odstráň Tano (ROPE), záves ho na klad 

ku pred oknom a Teda naň. prívlaž, Za strechy ľáno 
potiahni a (Ted vystrelí hore a ty spadneš dolu). vy- 
meň Teda za Dr.hteda, ktorého: pripevníš na láno: a 
spred okna ho potiahni, Prebuď doktora Freda lievi- 
kom (FUNNELI do neho nalej normálnu kávu (COF- 
FERI 4 porozprávaj sa s nimi „Oh, Forgetit Plech... 
„Um getting purple tentácie,,.“, Týmto ho prinátš, 
aby podpísal zmluvu, na ktorú nalepíš“ známku 
(STAMP). Vráť sú dnu a predavačovi cigár vymeň 
pištol so zástavkou (FLAG PISTOL.) s pištoľavým za- 
palovačom (LIGHT PISTOL) a vypýtaj sr o neho či- 
paru: „Niče ciears“," šure, lay oné oľ 1hose „.," a daj 
Hogiemu tieto vecí: Červenú farbu (RED: PAINT), 
podpísanú zmluvu (SIGNET CONTRACTI, pištoľový 
zapalovač (ČIGAKR LIGHNTEKR) a vyhbuchujúcu čigaru 
LEXPLODING ČIGAR), 


HOAGIE 


V hlávnej hale ponúkni Georeóvi Washingtonovi 
cigaru (ČIGAR) (Šamozrejme že vybuchne) a neskôr 
táravé zuby (CHATTERING TEĽTN). [Nasleduje 
krátke tlemal. Zo zeme zodvihni pokrývku a prikry 
ňou kamín (musiš isť po schodoch), Vráť sa dalu ň 
keďže v miestnos nik nieje, za stala zaber zlaté pe- 
rá (GOLD PLAÁTTEĽ GUILI.) a daj há Red 
alisonovi v laboratóriu, Vyjdí von a na zadnej ces- 
tičke nátri strom (K UMOUAT TREĽ) červénou ťar- 
hou, Cestou späť ešte na káru (ČA RRIAGE) stojacu 
pred domom vylej vedro plné mydlovej vody (BUC: 
KET FULIL OV SOAPY WATER), V hlavnej húle sa 
porozprávaj s Ccargam Washingtonom: „Whoa. 
You re like „My name i8 2, „I 11 tré 
about „7, „l bel vou ve last i. 7. Týmlo rozho: 
vorom ho vyprovokuješ, aby zaťal tebou záľarbený 
strom. [Opäť krátke demo!, 


LAVERNE 
Povedz stráži, že potrebuješ isť do kúpeľnér „1 há: 


ve tá zá to the balhroom?“. Kel sa dástaneš von, 
choď po ceste dú prava, 


HOÁAGIE 
Laverné musíš dať tielo vecí: otvárač na konzervy 
ICAN OPENER), špagety (ŠPAGHETTI), myš 
(OULĽAKY MOUSE TOY) a konské zuby (DEN- 
TUREX). 
LAVERNI. 


Vráť sa ku bývalému motelu (ocitneš sa späť vo vi. 
zeni) a znovu su prihovor ku slráži, že sa necítiš dol- 


ré: „Aoáóh, 1 day t fee] 
good.“ Ten ťa odvedie ku le- 
károvi, ktorý po chvíli odí- 
de. Zo sleny mu zober 
TentacTe tabuľu ČTENTAC- 
LE CHART). Vráť sa da če- 
ly 1 popros stráž o další od - 
chod do kúpeľne. Tentačle 
labuľu daj Hoaziemu a skal- 
pel (5UALPEL) Bernardovi, 


HOAGIE 


Podpísanú zmluvu vhoď 
do poôšlovej schránky prec 
domom — a4 vstúp — dnu, 
Tentacle tabulu strč. medzi 
vzorky (PATTERNS) v 
strednej izbe nu prvom: pos. 
chodí (BETSY "5 ROOM). 


BERNARD 


Do šašu stojaceho v hlavnej hale vraz skalpel 
(SCALPEL), z jeho zvyškov vyber smejúcu sa ška- 
tuľku (BOX CYLAUOGHAS) a teleľánam v kancelárií 
objednúj diamant, Laverné od teba potrebuje tieto 
vecí: vidličku (FORK), kľučku (CRANK), ľalášný 
humus (FAKE BARÍ). BooBoo-8-Gaone a smejúcu 
su krabičku (BOX O LAUGHX), 


LAVERNE 


Cpr sa vráť do väzenia a strážčovi povedz. že sa 
necítiš dobre: „Obo... 1 dot feel good“, vyjdi 2 
Ošetrovné a cez komín vylez na strechu. Kľučku 
(URÁANK) pripevní na navijak (CRANK BOX) a 
stiahni dolu ameriekú zástavu (FLAG), ktorú si ob: 
lečieš (leraž vyzeráš nko tentncle), Vráť sa dole do 
haly a prihovor sa modrému tentaclovi, Ten ti dú ce- 
duľu (TAG NAME), vyjdi hare pa schodoch (musíš 
isť úplné po kraji, inak vyprovoku ješ strážcu) u Z 
chladiaceho: boxu CICE MACHINE) vyber #mržznu- 
tého škrečka (HAMSTER] (najprv sa do boxu pozri). 
V prvej Izbée atvor olváračam na plechovky (CAN 
OPENER) čúsovú schránku (TIME CAPŠULE) a 
vyber z nej ocot (VINEGAR), Choď do strednej 
miestnosti a vystroj tam miúmiu: pripevnl ná ňu če 
duľu (NAME TAG) a obuj Ju do kolieskových kor- 
ČÚT (ROLLER ŠKATES3), ktoré nájdeš v izbe, Za ze 
me zadvihnňí predlžovačku (EXTENSIOÓN CORID), 
drení dá múmie a vyjdi háre po schodoch, Tu pre- 
hloh nejaka súťaž, takže sú do nej so svojou múmi- 
Óu zapoj, Pad Haroldá poláž falošný humls (TAKE 
BARI“) 1 hneď je o kandidáta menej, Múmiu april 
prikrášli: ná hlavu jej daj vlhké rezance (SLUGY 
NODDI.E5), ktoré jej učeš vydličkou (FORK), Daj 
jej aj zuby (DENTURES) a smejúcu sa škatuľku 
(BUALYLALUH). Vyber sa do práva a 3x su spýtaj 
[u stojacie h sudcov (IUDGEX): 

1.) „Hey, When are vou euys polne To judze Best 
a] did 

2.1 „Ilčy, When are vou 
guys zaing To júdge Besi 
smile?" 

3.) „Hey, When are vou 
guys going To jJudgze Best 
Leáugh 7, 

Niúmia súťaž vyhrá a ty 
dostaneš strichorný pohár a 
poukážku na večeru. Z hlav- 
nej haly vstúp do miestnosti 
vedľa krbu a zamrznutého 
škrečka (FROZEN HAM: 
STER) rozmráz v mikrovlin- 
ko (MICROWAVEĽ), Po: 
kraču| do dverí vedľa 4 za 
sušičky, ktorá práve doprala 
výbor sveter (SWLEATER) a 
obleč doň škrečka, Vyjdí 
von z motelu a choď do prá- 
vä ku platu (FENCE), natri 
ho ľarbou Booboo-B-Gone, 
spod plotu vybehne mačka, 


jej chrbát sú záľarbí farbou Booboo-B-Gane 4 vy- 


skočí na strechu, Ty ukáž mačke myš (SOLEAKY 
MOUSE TOY). ana zaskočí za strechy a ty ju chy 
tiš, Pakračuj nia cesté ku CHRONOJOHNOVI u zá 
poj predlžovačku LEXTENŠION CORD) medzi zá 
strčkou (PLUG) a oknám OVINDOV), Haazlemu 
daj ocot (VINEGAKR). 


HOAGIE 


Úcat daj Red Ľdisonovi a jemu sa Kkonččne pôdari 
zostrojiť super batériu (SUPER-BATTERY), ktorú 
mu z police hneď zaber, Vyjdí na poschodie, chad za 
Benom Franklinom u podaj mu plášť (LAB COAT!I, 
spolu vyjdete ná lúku, kde pripevníš súper batériu ná 
model šarkana (KTTE) a loho keď Ben povie leráž 
NIVY) potlačíš, Super batéria sa nabije a ty Ju pri- 
pevníš na zástrčku (PLUG). [|Hoagie Je pripravený 
nú čestu časo. | 


LAVERNE 


4 


Vráť sa do väznice a keď sa ti stráž prihovorí od 
povedz mi: „Lina. 15m here Tá see vou Big Boy.“ a 
„Um here by nceldént Bye. Týmto o rozhovor stra- 
tí záujem, ty mu Jaj poukážku na večeru (DINNEÉR 
CERTIFICATE) a strážca naradostený odide, Vypni 
elektronické mreže vyplnačom ná stene (SWITCH] 
Kože su U ľudľ nepodarí presvedčiť, že sú vaľnť. tak 
ná nich použí mačku (CATA5SKUNK.), Týmto Ich vy- 
ľakáš a vezmú nohy na plecia, Vlez do hodín starého 
otca, zapoj predlžovačku trčtacu z oknu do výstupu 
(OUTLET) ná génerátoré a škrečka zapriáhni do pe- 
nerátora, Je tu všák bezpečnostné záriadenie a to ťa 
oxdstrelí na opačný koniec miestnosti 4 škrečok vle 
zle do diery v stene, Za zeme zaber puklicu (HUB 
CAP). Vysúvaäčaám (SHOP VÄÁCI vysaj myšiú dieru 
ú v nej škrečka, Otvar dvierka na vysaväči 
IHATUH), vyber 2 nej prachovú guľu (DUŠT 
BALL) v ktorej je škrečok opäť ho zapriahní do ge- 
nerútora, [Lavérné je pripravená na cestu čásom. | 
[Demo] 


SPOLU 


Na prvorí poschodí sú pokús dostať do stredných 
tvorí (aspoň tel otvo), ale na chodbe stráži tentnc: 
le, ktorý ľa sa svojou zbraňou #menší, Takto zmeň: 
Šený sa ponáhľaj «lo izby a myšácou dierou (MOU 
SE HOLE) prebehni do vedľajšej, Keď sa apliť zvilč 
šÍŠ, zoler zo stolíka bowlingová guľu (BOWLLING 
BAL... ponáhľaj sa dolu do laboratória a «o radu 
lentuclov bránineim I čestu ku šlue-O- Mutic straju 
hoď guľu, Z nieh ostané iba voden, ktorého aj slovne 
presvedčíš: „Just what 15 1L you buve ..", „But hi: 
mans also čreáted ,.. s. „Nha, Fred? Les dis: 
COUSs your ..“, „Sauncs like váu júst hate 
„TOU re pretly 5, „WYhy don t vou záp Br. Fred. 
fu 


#áverečné demá 
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nové prvky rozhodne obsahuje. 
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Možno si niekto z vás spamína na 
hru SPACE CRUSADE, ktorú pred 
vic než rakom uviedla na trh firma 
GREMLIN, Táto strategická hra mala 
veľmi dobrú základnú myšlienku, 
avšak je] prevedenie mierne zaostalo 
ra očakávaním, O podobný projekt sa 
nedávno pokúsila aj firma ELEC- 
TRONIC ARTS s hrou, ktorú nazvala 
SPACE HULK, Predlohou ku vzniku 
tejto strategickej hry nebala spomí- 
naná vec od Gremlinu, ale stolná hra 
od GAMES WORKSHOP. Veľmi 
ľutujem, že som doteraz nevidel stolné 
prevedenie SPACE HULK a ďalších 
podobných hier aj u nás. Po zhliadnutí 





Milí skalní čitatelia BITu! 


Ako sme už písali v článku pri príležitos- 


počítačovej verzie som po nej veľmi “ 


zatúžil a zaiste nebudem jediný, koru 
sa 5PACE HULKÉ bude páčiť. Počí- 
lačová verzia neobsahuje iba stráte- 
gické prvky, ale aj mnoho prvkov hier 


akčných. Na prvý pohľad by sa mohlo | 
zdať, že ide dokonca o vyslovene | 


akčnú hru, Posúdťe sami: hráč ovláda 
niekoľkých terminátorov, 
vyzbrojení rôznymi zbraňami. Termi- 
nátori sa pohybujú v spleti padzem- 
ných chodieb, pričom v každom leveli 


majú za úlohu niekam sa dostať a | 


niečo vykonať. To im sťažujú rôzne 


podzemné príšery a mutanti, ktorých | 


je treba zlikvidovať skôr, ako to oni 


urobia s námi. SPACE HULK je hrou, | 
v ktore] je treba veľa strieľať ako v | 


akčnej hre. Ak hráme túto hru dlhšie, 
zistíme niekoľko zaujímavých faktov. 
Hráč je nútený veľmi veľa rozmýšľať. 
Príšery totiž prichádzajú vždy z 
určitých miést a čo je najdäležitejšie, 
majú — svoju inteligenciu. 


takticky ustúpiť, aby na nás zaútočili 


vo vhodnejšej chvíli. Každý termi- | 
nátor má svoj vlastný pohľad. Hlavná | 
obrazovka je rozdelená na päť okien, | 
pričom jedno je väčšie, ako ostatné. V | 


ňom môžeme vidieť pohľad toho 
terminátora, ktorý je práve aktívny - 


ktorý dokáže strieľať a ktorým práve | 


pohybujeme. Ak ukážeme na mapu a 
klikneme pravým tlačítkom na myši, 
objaví sa nám dvojrozmerný pohľad 









ktorí sú | 









Dokážu | 
vyčkávať za rohom a neypadnúť do | 
intenzívnej streľby, Niekedy vedia aj | 







— v % 
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zhora na chodby a niekoľko ikon, 
pomocou ktorých môžeme terminá- 
torov programovať na určité akcie, Ak 
majú pri sebe automatickú zbraň, sú 
schopní samostatnej streľby. Z uve- 
dného vyplýva aj stratégia hry, ktorej 
sa treba držať. Terminátorov pri 
postupe v chodbách rozmiestňujeme 
tak, aby každý z nich registroval smer, 
odkiaľ sa očakáva útok mutantov, 
Terminátormi — pri manuálnom 
ovládaní pohybujeme rovnakým. spô- 
sobom, ako ta býva zvykom s pos- 
tavami v Dungeonsé+: Dragons, čiže 
štyrmi smermi. Krok vpred, krok 
vzad. vľavo vbok a vpravo vbok, Aj 
keď hru ovládame myšou, môžeme 
používať dvá typy ovládania. Buď 
zvolíme klasické, tj. ukazovanie na 
ikony (šípky alebo streľbu), ktoré sa 
nachádzajú v pravej polovici obra- 
zovky, alebo priamo na obrazovke 
ukázujeme, ktorým smerom chcerné 
ísť, alebo sa otočiť, Ak máme v dru- 
hom prípade kurzor v stredné] časti, 





môžeme strieľať. Pri programovaní 
terminátora môžeme zadávať na mape 
bad, kam má ísť, kde sa má otočiť, 
úseky, ktoré má kontrolovať streľbou, 
kde má otvoriť a zatvoriť dvere, atď, 
útraterické možnosti hry SPACE 
HULK. sú skrátka fantastické, preto si 
jú určite nenechajte ujsť. 


- YVES - 


CELKOVY 
nľeNÍ zl! 






CENA - SUMA 10 000 5k 
2. - 11. CENA - SUMA 


1000 5k 


ti 2. výročia vychádzania časopisu, v naj- 
bližšej dobe chystáme mnohé vy- 
lepšenia nášho spoločného časopi- 
su. Bude to hlavne zvýšenie počtu 
strán, prechod na kvalitnejší kriedo- 
vý papier a zavedenie nových zaují- | 
mavých rubrík, Nič však nie je zadar- Y 
mo, ceny polygrafických služieb v po- 
slednej dobe niekoľkokrát stúpli, a cena + 
časopisu naproti tomu naopak klesla. 
Ako teda vidíte, snažíme sa vám výjsť aj v 
tejto ťažkej ekonomickej situácii v ústrety. 
[ste viete, že na kvalite a rozsahu každého 
časopisu, teda aj BITu sa podieľajú v pod- 
statnej miere predplatitelia, ktorí dávajú 
vydavateľstvu k dispozícii finančné pro- 
striedky, bez ktorých žiadny časopis nemô- 
že existovať, A napriek tomu, že predajnosť 
BITu u distribučných agentúr v posledných 
mesiacoch výrazne stúpla, počet predplati- 
teľov sa naopak znížil. Preto sme pripravi- 
li zaujímavú akciu pre našich stálych 
predplatiteľov, akciu 


PREDPLAŤ SI BIT 
A VYHRAJ 10 000 Sk! 


A čo musíte spraviť pre to, aby — | 
ste sa zapojili do súťaže o túto 
okrúhlu sumu? Nič iné ako zapla- — — 


tiť ROČNÉ PREDPLATNÉ časopisu BIT 
najneskôr do 30, 6, 1994! Potom už nemusí- 
te vynaložiť ani korunu naviac, 1,7, 1994 zo 
všetkých nových predplatiteľov vylosujeme 
niekoľko šťastlivcov, ktorí získajú tieto ce- 
ny: 







12. - 31. CENA - 
ROČNÉ PREDPLATNÉ 


hl 


CASOPISU BIT 








Ale pozor, do súťaže o tieto zaujíma- 
vé ceny sa môžu zapojiť Jedine pred- 
platitelia, ktorí si predplatia BIT NAJ- 

KÔR 3. 1. 1994, Starší predplatitelia, 
ktorí si zaplatili predplatné už pred 
3. 1. 1994, sa do zlosovania nezaradia. 
Ani oni však nemusia prísť skrátka. 
Predplatné si môžu zaplatiť znova na- 
priek tomu, že im staré ešte nevypr- 
šalo. K počtu čísiel, ktoré ešte majú do- 
stať, sa 1m takto jednoducho priráta 12. 
Výhercov zlosovania uverejníme v nie- 
ktorom čísle BITu po čísle 6/93. 





RO b.la 





Na PC ešte stále väčšina uží- 


vateľov zálohuje svoje progra- | 


my na diskety. Ak je na diskete 
viac súborov, alebo dokonca 
názov diskety (label), s 
DOSovským príkazom COPY 
či XCOPY si nevystačíme. 
Názov diskety treba zadávať 
osobitné a kopírovanie jednot- 
livých súborov na harddisk a 
naspäť trvá príliš dlho. V prípa- 
de podadresárov je situácia eš- 
te zložitejšia. Autori DOSu si 
to uvedomili a urobili utilitu 
DISKCOPY. Kto s ňou však 
pracoval, istotne mi dá zaprav- 
du, že je svojimi možnosťami na 
primitívnej úrovni. Dokáže 
zvládnuť iba štandardné formá- 
ty a staršie verzie kopírujú jed- 
nu disketu na viackrát, pretože 
dáta sa ukladali iba do RAM a 
nie na virtuálny disk. Horšie to 
už snáď ani nemohlo byť. Z to- 
ho dôvodu začali vznikať ďalšie, 
spravidla sharewarové, progra- 
my na kopírovanie diskiet. 
Najznámejšie a zrejme aj naj- 
lepšie sú dva: DISKDUPE 
PRO od kalifornskej firmy 
Micro System Desien, Inc, a 
VGA COPY PRO od nemec. 
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Irita 


THOMAS MÔNKEMEIER 


kého programátora Thomasa 
Mônkemeiera. DISKDUPE 
PRU je veľmi dobrý program. 
Je nesmierne rýchly, vďaka čo- 
mu si ho veľa ľudí obľúbilo, Na 
druhej strane má aj isté nevý- 
hody: - je príliš drahý (79 až 


179 USD podľa verzie) - vo- 


pred treba zadať odkiaľ a kam 
sa bude kopírovať - neformátu- 
je a nečíta neštandardné formá- 
ty Štaršia verzia VGA COPY s 
označením 4.6 práve tieto ne- 
dostaky nemala. Programu sa 
zadalo čítanie diskety a až po- 
tom sme sa mohli rozhodnúť, 
kam chceme kopírovať. Ne- 
štandardné formáty (napríklad 
[.TZMB u diskiet 3.5“) dokázal 
VGA COPY v4.6 nielen prečí- 
tať, ale aj formátovať. Kopíro- 


| vací program slúži teda nielen 


Fra 105 32H ALT 


U 12517r 


s 410 KB 
z 420 KB 


na vytváranie presných kópií 
zdrojových diskiet, ale aj na 
formátovanie diskiet vrátane 
neštandardných formátov. 
Okrem toho dokázal prezerať 
obsah diskety (klasickým príka- 
zom DIR), testovať ich na víru- 
sy (ak je nastavená cesta na 
SCAN), odvirovať (ak je nasta- 
vená cesta na CLEAN) a verifi- 
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165 22H ALT 
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rormsť 







Netrie+ 





ja 
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| kovať záznam na cieľovej diské- 
| te, Ďalšou zaujímavou funkciou 


bola modifikácia BOOT-sekto- 
ra. Určite sa každému už stalo, 
že zabudol disketu v mechani- 
ke. Ak nie je naformátovaná 
ako systémová, počítač sa nena- 
bootoval a bolo ju treba vybrať. 
VGA COPY pri povolenej mo- 


difikácii BOOT-sektora nahra- | 


dí pôvodný záznam novým. Je 
to v podstate krátky program v 
strojovom kóde, ktorý sa spustí 
pri pokuse o bootovanie a po- 
núkne štyri možnosti. Jednou z 
nich je aj bootovanie z harddis- 
ku bez toho, že by sme museli 
disketu vyťahovať z mechaniky. 
Zaujímavou novinkou vo verzii 
4.6 bola podpora karty SO- 


UNDBLASTER, takže všetky | 
funkcie boli doprevádzané prí- | 


slušnými zvukovými efektami. 
Verzia 4.6 mala aj jednu pod- 
statnú nevýhodu. Čítanie diske- 
ty bolo neúnosne pomalé a zá- 
pis diskiet ešte viac. Všetko to- 
to rieši nová verzia VGA CO. 
PY PRO 31a. 


V nove verzii je spolupráca s 
disketovou mechanikou riešená 
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| FDFORMAT vl. pre 


NHRANANNE 





na celkom inej programátor- 
skej úrovni. Diskety sa formá- 
tujú s optimálnejším paramet- 
rom GAP, vďaka čomu sa ušet- 
rí veľa času. Najideálnejší stav 
je vtedy, keď používame diske- 
ty naťormátované priamo vo 
VGA COPY PRO 5.1a. Aj in- 
de naformátované diskety však 
nová verzia VGA COPY PRO 
dokáže čítať a zapisovať rých- 
lejšie, ako staršia verzia 4,6, 


Na formátovanie neštandard- 
ných kapacít sa väčšinou využí- 
va program FDFORMAT v1.8. 
Aj tu sa dá optimalizovať para- 
meter GAP a 5SECTOR SHIFT 


| tak, aby sa disketa dala čítať 


rýchlejšie. Je to však veľmi zlo- 
Žité a pracné, pričom laik sa k 
optimu nedopracuje možno ni- 
kdy. VGA COPY PRO 5.la 
nastaví všetky potrebné para- 
metre automaticky a jeho sú- 
časťou je aj krátka utilita VGA - 
READ.EXE, ktorá umožní čí- 
tať neštandardné formáty. Stačí 


| Ju nainštalovať rezidentne (je to 
| obdoba utility FDREAD.EXE 
1|z FDFORMATu), 


Vznikom 
VGA COPY PRO 5.1a stráca 
nás 
praktický zmysel. 


Úplnou novinkou vo VGA 
COPY PRO 5.1a je podpora až 
štyroch disketových mechaník 
(treba na to mať špeciálny kon- 
troler, ktorý umožní pripojenie 
toľkých mechaník), podpora 
nového formátu 3.5“ 2.88MB a 
možnosť viacnásobného načíta- 
vania zlých sektorov na diskete. 
Počet pokusov o prečítanie 
možno nastaviť až na 99 a ak 
neuspejeme, program si ta mô- 
že zopakovať. Netvrdím, že sa 
takto dá všetko zachrániť, ale 
mnoho vecí určite áno. 


VGA COPY PRO 5.la si 
môžete kúpiť v sharewarovom 
obchode a potom dať zaregis- 
trovať za 50DM. Získať ho 
možno aj cez modemové siete. 
Sharewarová verzia sa od zare- 
gistrovanej líši tak, že zámerne 
pred spustením čaká 15 sekúnd. 


- YVES - 





Basketbal patrí medzi športy, 

ktoré sa na obrazovkách počítačov obja- 
vujú pomerne často. Asi najlepším bas- 
ketbalom na počítači Amiga je Tip Off. 





Hra začína skutočne veľmi peknou úvod- 
nou hudbou, ktorá je doplnená o digitali- 
zovaný hlas speváka. Po nej sa hráč do- 
stane do úvodného menu, v ktorom si môä- 
že navoliť veľké množstvo parametrov dô- 
ležitých 1 menej dôležitých pre priebeh 
hry. Je tu napríklad možnosť výberu dresu 
mužstva, kde si hráč vyberá až z 15 fareb- 
ných kombinácií. Veľmi zaujímavá je 
možnosť dopredu si „naprogramovať“ tak- 
tiku mužstva. Toto sa deje na prehľadnej 
grafickej schéme, kde je nákres ihriska a 
schématicky znázornené rozostavenie jed- 
natlivých basketbalistov, Hráč má mož- 
nosť ich jednotlivo presúvať a vytvoriť tak 
až osem fáz postupne sa vyvíjajúcej 
obrannej či útočnej akcie. Pri samotnej hre 
ihrisko vidno klasicky z nadhľadu, pričom 


BLESKOVÉ 
RECENZIE 


sa v potrebných chvíľach zobrazuje detail 
koša. 
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Preklad názvu tejto hry 
je 1000 Míľ a už z neho vy- 

plýva, že tu pôjde o preteky automobilov. 
Tých tu ale už bolo neúrekom a len ťažko 
prísť s niečim novým. Autorom hry sa to 
však predsa len podarilo. Nejde totiž o su- 
permoderné autá ale o staručkých veteránov. 
Na začiatku si hráč vyberá rok (1927-1931), 
v ktorom sa bude odohrávať závod. Potom 
nasleduje výber automobilu a jazdca z II 
možných, pričom si možno prezrieť nielen 








parametre automobilu, ale aj jeho obrázok. 
Počas hry vidno auto zozadu, tak ako je to 
zvykom vo väčšine podobných simulátorov, 


Vzhľad automobilu sa mení podľa toho, aký 
typ bol vybraný, čo je tiež pomerne bežné. 
Novinka je, že spolujazdec sa počas jazdy 
obzerá dozadu po druhých autách, alebo si 
prezerá mapu trasy. Je tu aj ďalší úplne no- 
vý prvok. Ak auto narazí do prekážky, obja- 
ví sa jeho digitalizovaná fotografia so špeci- 
fikáciou poruchy a vyčíslením času potreb- 
ného ná jej opravu, 
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Hra začína opäť veľmi peknou úvodnou 
hudbou, ktorá Je naozaj pôsobivo doplnená 
digitalizovanými údermi tenisovej loptičky 
a výkrikmi rozhodcov. Na začiatku si mož- 
no vybrať, či bude prebiehať tréning, exhibí- 
cia, alebo normálny zápas. Predvoľbové me- 
nu je veľmi silnou stránkou tohto programu. 
Dá sa v ňom nastaviť nielen druh podkladu, 
na ktorom sa bude hrať, ale aj sila, smer a 
prevedenie jednotlivých úderov. Najpô- 
sobivejšia a najprepracovanejšia je však sa- 
motná animácia zápasu. Pohyby hráčov na 
kurte a ich údery sú veľmi rýchle a plynulé, 
pretože sú vypracované vektorovou metó- 


dou podobnou Virtual Reality, Obyčajný 
screenshot, vytrhnutý Z kontextu a svedčiaci 
skor o jednoduchosti grafiky, môže o tejto 
kvalite len veľmi ťažko presvedčiť, Na ob- 
jektívne posúdenie jej vlastností si treba tú- 
to hru jednoducho zahrať. Samotná hra je 
však dosť náročná a preto ju odporúčam len 
skúseným počítačovým „športovcom“. 
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Ihneď po animovanom 
úvode a niekaľkých kliknu- 

tiach myšov na niektoré z Ikán je člove- 
ku jasné, že pred sebou nemá nič úplne 
nového. Hra sa veľmi podobá na dnes už 
klasické tituly Populous či Powermon- 
ger. Hráč tu vystupuje v úlohe miestneho 
panovníka, ktorý spravuje krajinu s urči- 
tým počtom osád. Najdôležitejšou vecou 
v tejto hre, ako to už býva, sú peniaze. 
Tieto sa získavajú z daní, ktoré platí oby- 
vateľstvo osád. Hráč v úlohe panovníka 








dl sal od col 11A esá s 
môže podľa potreby ich výšku meniť. Za 
získané peniaze môže postupne zvelaďo- 
vať osadu na väčie mesto či metropolu, 
stavať okolo mesta ochranné hradby ale- 
bo vyzbrojovať armádu na obranu pred 


EP 
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nepriateľmi. Aby som tvorcom hry ne- 
krivdil musím spomenúť, že hra má aj no- 
vé prvky, ktorými sa od spomínaných 
hier dosť odlišuje. Vyzbrojovanie bojov- 
níka napríklad vidno na obrázku, kde mu 
pribúdajú alebo ubúdajú jednotlivé časti 
výzbroje podľa želania hráča. Rovnako 
tiež možno vidieť rast jednotlivých miest. 

-Tuis- 
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ULTRASOFT 
DSA GRAPHICS 





Firma DSA Gráphicš popri firmách MICRO. 
TECH SYŠIEM “5 a GOLD STURM patrí v súČAs- 
nosti k svetovej programátorskej špičke na počíta: 
čúch ZX S5pečtruní a Didaktik. Aj keď sa DSA 
Graphics podielal grafikau takrmér ná všetkých pro- 
jektoch MICROTECH SYSTEMŠ5u, 
iba jednu samostatnú hru - SHERWOOD. Táto však 
stála za la, a keďže je veľmi profesionálne prevede- 
ná a spája v sebe prvky strategickej 1 akčnej hry, sta- 
la sa Ihneď jednou z najpredávanejších hier distribu- 
ovaných firmou UUĽTRASOPT, Preto všetci hráči 
(alebo „gamesníci" ako ich volajú v Čechách) netr: 
pezlivo čakali na lo, či za Sherwaodom bude násle- 
dovaäť nová hra, a či bude rovnako dobrá, A zdá sa 
že sa konečne dočkali, Nová hra sa volá TOW DIE : 
má všetky predpoklady, aby bala minimálne rovna: 
ko úspešná ako SHER WOOD. Distribúciu si zobra- 
la ná starosť opäť firmá ULTRASOFT, 


V predošlom odstavci som chcel najskôr použiť 
Výraz „má všetky predpoklady zatieniť slávu hry 
SHERWOOD“ 
balo asi neabjektívne, Pretože aj keď má hra Towdie 
nesporne veľké kvälity, je úplne iného druhu ako 


„ale patam som si uvedomil, že by to 


na va aáá a 
r "a 


Sherwood. šlerwood je, aka som už spomenul, strá- 
legicko-akčná hra, pričom Towdie je klasická akčná 
adventúra podobná sériam Dizzy alebo Pedro, Takže 
O žiadnom tienení 
Pravdepodobné budú obidve hry (pretože sú rovná 
kej kvality) približne rovnako úspešné. Niekto si ťo- 
tiž rád zahrá hry strategické s prvkami akčných hier, 
niekto je priaznivcom akčných adventúr a niekto si 
rád zahrá všetko čo je dobré. Na ale dosť bolo mid- 
rovánia, podme sá pozrieť na hru Towdie podrob- 


slávy nemôže byľ ani reč, 


Nejšie. 





urobil dosiaľ 





V dobe, keď bola uzávierka tohto čísla časopisu, 
robili 5a v hre Towdie ešte posledné úpravy, preto 
som mal k dispozícii Iba demo verziu, ktorá však je 
plne hrateľná a poskytuje dostatočný prieslor ná 
spravénie si objektívneho názoru na hru. 


Úvodný obrázok ku hre je ako tradične veľmi pek- 
ný, hýri farbami a nie sú na ňom vidieť ani najmien- 
šie hranatosti zapríčinené nešťastným atrihútovým 
zobrazovacím systémom Spectra. V hre ovládame 
malú prišerku menom Towdie, 

Tento malý neposedník nobehuje po starom hrade 
a snaží sa rôzné pomáhať jeha abyvateľam. Niekedy 
mu to výjde celkam dobre, niekedy je ta už haršie, 
úle tak to už býva, Niektorí obyvatelia hradu sú 
Towdiemu nie príliš priateľsky naklonení a rázne ho 
ohrozujú, čím mu uberájú energiu, Túto si Towdie 
môže zase doplniť pojedaním muchotrávok (proti 
gustu žiaden dišputát), któré sa mu ohčas podarí 
nájsť. V zámku môže Towdie nájsť množstvo postáv, 
ktoré viac či menej potrebujú jeho pomoc a prehodia 
s Towdiem zapár viet. Je to napríklad kuchár, klorý 
zháňa ostré korénie do polievky, ktorú práve varťí, 
krásna princezná obzerajúcu sa v zrkadle, nešťastný 
Obor zavrený vo väzenskej kobke, ktorý by sa rád za: 
hral s nejakou hračkou ale aj malý škriatok, hlbiaci 
novú hradnú chodbu, Ako lo už býva v podohnam 
druhu hier, 
nášaním a používaním rôznych predničtov, 


Towdie všetky tieto problémy rieši pre: 


Grafika a animácie v hre sú prekrásne, atribútavé 
defekty ako keby autor grafiky vôbec nepoznal. 
Interiér hradu, v ktorom sa príbeh odohráva je vy- 
kreslený veľmi detailné vrátane ráznych stlpov, vý- 
klenkov a gotických okien. Na mnohých miestach je 
oživený animáciami, ktoré sú na pomery Špectra 
(Didaktiku) úplne dokonalé, Oheň v krbe praskace, 
ľakla ná stene horí, voda tečie a veľmi pôsobivý je 
obor, ktorý vypúšťa bubliny z buhlifuku. Úplne naj: 
krajší Je však samotný Towdie (ako ostatné sám po- 
vie čarovnému zrkadlu). Keď s ním hráč nehýbe, 
Towdie z nudy vykonáva rôzne činnosti (zýva, číta 
si noviny, vyplázujé 
ušiach, 


júžyk a máva s rukámi rá 


Definitívna verzia Towdieho bude mať viac ako 
3 miestností, samozrejme množstvo ďalších abyva- 
teľov hradu a navyše hudbu pre čip AY -8912 (inteér- 
ľace Melodik). Myslím si, že sa všetci majitelia 
Lhdaktikov a 5pečlier majú ná čo tešiť. 

„|uis- 
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Firma ULTRAÁSOFT. 


vyvoj a chslribucia práanra 
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Niľeľoľe 


PROGRAMÁTOROV PRE POČÍTAČE 
AMIGA 500/600 
AMIGA 1200 + IBM PC 


zči účelam spoluprác e na orbe 
herného 1h tra 


Hľadáme samoslatných programátorov 
progra majerké tímy s hotovými hrami e] 
spoluprácu formou z zákazkovej práce. 


PRIDAJTE 5A K NAJ LEPŠÍM TVORCOM 
HIEK U NÁS 
Bližšie údaje o svojic h možnostiach a 


elzľa: lavác n spo sl upráce najlepšie : s krátkou 
ukážkou svoje| ivorby posielajte na adresu: 


ULTRASCOFT S. R.B. P.O. BOX 74. 
BIO O BRATISLAVA 15 
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Vo Veľkej celoročnej súťaži 
sú pre vás pripravené veľmi 
hodnotné ceny, o ktoré sa 
skutočne oplatí súťažiť. Ak sa 
chcete zúčastniť súťaže, musí- 
te 12-krát uhádnuť, z akej hry 
je detail na obrázku. Sme si 
vedomí, že keby sme trochu 
nepomohli, stala by sa súťaž 
pre mnohých takmer nerieši 
teľnou. Z toho dôvodu uvá- 
dzame vždy štyri možnosti, z 
ktorých je jedna správna. 
Rovnako ako v minulej súťa- 
ži výber hier sa zužuje iba na 





tie, o ktorých sme už v BITe 
písali. Rozdiel je iba v tom, 
že občas zaradíme aj detaily z 
takých obrázkov, ktoré v re- 
cenzil neboli. Dúťame, že sa 
vám bude Veľká celoročná 
súťaž časopisu BIT páčiť a že 
sa pri nej zabavíte rovnako, 
ako my pri vyberaní záberov 
a možných odpovedí. 


OTAŽ 
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Súťažný kupón opäť 
nájdete na strane 38 
dolu. Súťaž prebieha 
po celý rok. V de- 
cembrovom čísle 
zverejníme zlosovací 
lístok, určený pre vy- 
značenie odpovedí a 
nalepenie kupónov, 
Do zlosovania zara- 
díme iba tých súťa- 
žlacich, ktorí včas 
pošlú zlosovací lís- 
tok so všetkými sú- 
ťažnými kupónmi a 
samozrejme aj so 
správnymi odpove- 
ďami. Skôr, ako zve- 
rejníme zlosovací lís- 
tok, nám Žiadne ku- 
póny neposielajte. Aj 
keď na to neustále 
upozorňujeme, stále 
nám niektorí čitatelia 
nerozumejú a posie- 
lajú kupóny každý 
mesiac. 


Súťažná úloha číslo 2 je: 
Uhádnite, z ktorej hry je tento detail. 
a) Pomsta šileného A taristy 


b) Seymour at the Movies 


c) Pedro v Strašidelnom zámku 
d) Fantasty World Dizzy 


















































Ak Pedro vloží kazetu do magnetofónu, ležiaceho neďaleko 
No a. sa a orientálna hudba. 
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trebuje obce chodník. San lozrejme je nut- 


Škriatok pomocou zázračnej paličky popolieva záhon svo- 
jich kvetov, 
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Prakcticka lekcia 6 





V minulej lekcii ste dostali netradičnú domácu úlohu - mali ste 
zistiť, ako pracuje program na výpočet druhej odmocniny. 
Podarilo sa vám ju vyriešiť ? Ak áno, blahoželám vám a ak 
nie, nebuďte smutní a radšej si pozrite správne riešenie: 

Pokiaľ chceme vypočítať druhú odmocninu z nejakého 
čísla, zaujíma nás iba celočíselná časť výsledku a z mate- 
matických operácií vieme len sčítanie a odčítanie, tak po- 
tom môžme na toto použiť jeden veľmi pekný a jednodu- 
chý algoritmus, ako stvorený pre naprogramovanie v stro- 
jovom kóde. 

Nech máme nejaké číslo (dajme tomu že bude v rozsa- 
hu 0 - 65535) a chceme jeho druhú odmocninu. Podľa 
tohto algoritmu musíme postupne od tohto čísla odčítavať 
všetky nepárne čísla počnúc jednotkou (pokračujúc troj- 
kou, päťkou, sedmičkou...) až dovtedy, kým je výsledok 
ešte kladný. No a hodnota druhej odmocniny je práve rov- 
ná počtu týchto odčítaní. Je to skoro ako delenie, len s 
tým rozdielom, že pri delení sa odčítava konštanta, ale tu 
sa odčítava vždy iné číslo. 

Ako teda funguje náš program ? Na samotné odčítanie 
používa inštrukciu $SBC HL.,DE a preto treba vynulovať 
CARRY. Túto činnosť vykoná logická inštukcia XOR A. 
Lenže XOR A okrem CARRY vynuluje aj celý akumulá- 
tor a to je tu vhodne využité. Akumulátor je použitý na 
počítanie počtu odčítaní a preto nám XOR A zároveň aj 
zabezpečí inicializáciu počítadla. DEC A za inicializáci- 
ou robí korekciu výsledku - presne tak isto ako pri dele- 
ní. Odčítavané nepárne čísla sa uchovávajú v registri DE. 
Na začiatku sa doňho zapíše jednotka a po každom odčí- 
taní sa doňho vloží najbližšie vyššie nepárne číslo - jed- 
noducho sa k nemu pripočíta dvojka (dvakrát INC DE). 
Potom sa počítadlo zväčší o jednotku (INC A) a otestuje 
sa, čl je už výsledok odčítania záporný alebo ešte nie. Ak 
ešte nie, celá slučka prebehne znovu (JR NC,...). 

Po skončení programu je v registi A hodnota druhej od- 
mocniny z čísla, ktoré bolo na vstupe do programu v re- 
gistri HL. Pre najväčšie možné číslo v HL (65535) je je- 
ho odmocnina iba 253 a preto nám stačí iba osembitový 
rozsah tohto počítadla. 


Doteraz sme sa bavili o tom, ako robiť v strojovom kó- 
de rôzne jednoduché matematické výpočty. Všetky tieto 
matematické rutinky vyžadujú na vstupe nejaké čísla v re- 
gistroch procesora. Lenže sa tu pred nami objavuje jeden 
problém - užívateľ nezvykne zadávať čísla priamo ako bi- 
nárne hodnoty do registrov, ale ako postupnosť číslic. A 
práve v tom je kameň úrazu. Naše matematické rutinky 
nevedia robiť s číslami v tvare postupnosti číslic. Preto si 
musíme vymyslieť program (nazvime ho “debn" - prevod 
z dekadického tvaru do binárnej hodnoty), ktorý nám 
skonvertuje číslo napísané ako postupnosť číslic do bi- 
nárnej hodnoty v registri. 





Nech je niekde v pamäti od adresy "buffer" zapísané 
naše číslo tak, aby cifry nasledovali za sebou v obvyklom 
poradí - t.j. najprv vyšie rády a potom nižšie. Jednotlivé 
cifry nech sú reprezentované klasickými znakmi v kóde 
ASCII. Nech je toto číslo (v našom príklade 32768) ukon- 
čené nejakým znakom, ktorý neprislúcha žiadnej cifre (v 
našom príklade hviezdičou). 

Ako bude pracovať náš program ? Na začiatku nastaví 
začiatočnú hodnotu čísla na nulu. Vezme prvý znak čísla, 
zistí že je to cifra, preto vynásobí momentálnu hodnotu 
čísla desiatimi a pripočíta k nej hodnotu tejto cifry. Potom 
skočí na začiatok slučky, kde otestuje ďalší znak. Takto 
bude postupovať až narazí na znak ““", Zistí že to nie je 
žiadna cifra a ukončí svoju činnosť. 


buffer db —32768%" —bufer s postupnosťou číslic 
dcbn ld de,buffer DE bude ukazovateľ do buťfera 
Id hl.#00 HL. bude obsahovať okamžitú 
hodnotu čísla 
loop Id a,de) prevzatie cifry z buferu 
sub "O prepočet kódu znaku na 
hodnotu cifry 
[i 16 ak vyšla záporná hodnota, 


nebola to cifra 
cp 10 ak vyšla hodnota viac ako 10, 
tiež nebola 


ret nc ak to nebola cifra tak bude 
koniec 

inc de ukazovateľ na ďalší znak 
v buferi 

add hl.hl 

id 6i] 

Id bh Vynásobenie hodnoty 

čísla desatimi 

add hl.hl čiže HL — HL # 10 

add hl.hl 

add hl,be 

Id ca Pripočítanie hodnoty 

Id b,#00 cifry k samotnej 

add hl.bc hodnote čísla 

jr — loop a znovu pre ďalšiu cifru. 


Tentoraz bude domáca úloha pre vás jednoduchšia ako 
obvykle. Nemusíte nič vymýšľať ani skúmať neznáme ru- 
tinky, Iba si pozorne všimnite spôsob výpočtu hodnoty 
cifry z ASCII kódu jej znaku a akým spôsobom sa regis- 
ter HL násobí desiatimi. 


- busy - 








Iento zaujímavý program (vlastne jednoduchú hru) nám 


poslal Jan Mikaska z Veľkých Pavlovíc. O čo v ňom ide, VA VA TY + 1) Á 
to sa už dozviete zo štvrtého riadku výpisu Basícu. V BASICU 
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CL> 

PRINT AT 0,8, "+++ MOCAL +++“ 

PRINT AT 5,0, INK 0: PAPER 6, "NACHAZITE SE NA PLANETE PSION A VASI ULOHOU 
JE PREJIT S TERENIM VOZIDLEM PREZ MOCAL PO VYZNACENE CESTE. 

VUZ OVLADATE TLACITKY A - NAHORU, Z - DOLU. JESTLI SPADNETE JSTE 
STRACENY“ 

PRINT AT 18,3, "STLAC NAKOU KLAVESU“: PAUSE 0) 


CL S 
INK 0: PAPER 4: BORDER 4 
CL S 

LET y-10 

PRINT AT y0:“— — — — —“ 


FOR x23 TO 24 

LET vzy+INT (RND“ 3) | 

IF y<3 THEN LET y-5: IF y>15 THEN LET y-15 

PRINT AT y,x:“-“ 

NEXT x 

PRINT AT y,25:“cil“ 

LET yzl0 

LE1 x—0 

PRINT Aľ vy x,“-“ 

LET x2x+1: LET yzyHINKEY $-“z“)-(INKEY$-“a“): PRINT AT yx:: BEEP .1 4 
IF SCREENYS (y ,x)z“e“ THEN GO TO 170 

IF SCREENÍ (yx)<>“-“ THEN GO TO 160 

PRINTN“ 

PAUSE 20 

GO TO 97 

FLASH 1: PRINT AT 20,8, "SPADL JSTE“: FOR N-0 TO -10 STEP -1: BEEP 05,N: NEXT N: | 
BEEP 1,30: PAUSE 100: FLASH 0: CLS : GO TO 300 
PLASH 1: PRINT AT 16.0: PODARILO SE VAM DOSAHNOUT CIL ++ + 

JSTE ZACHRANENY #+++: BEEP .5,10: BEEP .5,12: BEEP .5 14: BEEP 921: 
FLASH 0: PAUSE 100: CLS 

PRINT AT 100, "SAVE NA KAZETU? (A/N)“ 

IF INKEY$4-““ THEN GO TO 310 

IF INKEY3-“a“ THEN SAVE "MOCAL“ 

IF INKEY$-“n“ THEN RUN 9 

GO TO 310 











ULTRA 


MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) — 119 Sk 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou, Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejšich slav a výrazov. 


MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 5k 
Výuka nemeckého jazyka panarátnáu metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 


MANTRIK EDITOR - PROFESOR 113 5k 
Tvorba vlastných s fo súborov Mantrik, v ľubovoľnom Jazyku pou- 
žívajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


ZX -7 2] 149 Sk 
Tvorba až 8-kanálovej polyľonickej hudby! Program sa môže stať výborným 
spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 


DATALOG 2 TURBO 
Jedna z najlepších databánk na ZX špecirum. Profesionálna obsluha cez 
ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


M.R.S. 199 Sk 
Najznámejší assembler a disassembler u nás, Program ad pre tvorbu 
v strojovom kóde, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


TEXT MACHINE 2] 289 Sk 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický písací 
stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 


SCREEN MACHINE 2] 289 Sk 
Profesianálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických al 
rúzkov, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 
DTP MACHINE UTILITY [S 259 Sk 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú 
možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 


DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 0] 739 DK 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z predo- 
šlých troch programov. Pri kúpe DDTPM PP ušetríte takmer 100 Sk! 


BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/čes.) 119 5k 
Program A na známu sériu výukových programov, je však určený 
hlavne pre deti, Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 


SOUNDTRACKER 279 Sk 
Vysoko i ope program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe 
AY -3-8912, Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELODIK. 


TUITION 249 Sk 
Prepracovaný systém ná výuku programovacieho jazyka BASIC, Obsahuje 
množstvo výukových lekcií a názorných praktických príkladov. 


F,I.R.E, BY 5k 
Vesmírna 5UC1-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku, Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti, 


BUKAPAO 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou graľikou. štávale sa členom odnože 
mafie - COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 


CHROBÁK TRUHLÍK 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, Chrobák Truhlík sa snaží 
uniknúť zo zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 


TETRIS 2 119 5k 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry, Obsahuje možnosť súčasnej 
hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 


LOGIC 59 5k 


Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MINDĎ). Treba uhádnuť kom- 


bináciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 


RYCHLÉ ŠÍPY 1 89 5>k 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU, Pátranie po strate- 
nom tajuplnom hlavolame „JEŽEK V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá. 


RYCHLÉ ŠÍPY 2 | 89 5k 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štvr- 
le nazvanej Stínidla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kléci, 





program nie je k dispozícii na kazete 


SOFT 


199 5k | 





PRE POČÍTAČE 

ZX SPECGTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 











STAR DRAGON 89 Sk 
Klasická plnofarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje s civili- 


| záciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 


ATUMIX BY 5k 
Akčná kambinačná hra na logické myslenie. S5kladanie molekúl rôznych 
zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie. 


DOUBLE DASH 89 5k 
Hra čerpá z námelu známej hry BOULDER DAŠH, Dvaja krtkovia v pod- 
zemí zbierajú diamanty, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov, 


JET.STORY 89 Sk 
Klasická plnograľická hrá s námetom 5CI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a 
dôležitej misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 


HEXAGONIA 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie, Voľné pokračovanie presláve- 
nej hry ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 


CESTA BOJOVNÍKA > [19 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami 
štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 


SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINA, Hra zaručuje zábavu pre mladých 1 starších, 


NOTORIK 119 5k 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 


JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa snaží 
odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 


CRUX 92 119 Sk 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut 
musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 


PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná pr hra so zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí pred 
zložitou úlohou: znečkodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku, 


PHANTOM F 4 g 149 Sk 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen proti- 
teroristického komanda bojuje proti presile nepriateľov. 


PHANTOM F 4 11. 149 5k 
Úspešné pokračovanie predošlej hry, Po oslobodení rukojemníčky sa musí 
náš hrdina prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi. 


MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 5k 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI ves- 
mírne strieľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 


SHERWOOD 199 5k 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HOOD. Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 


PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana 
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY. 


PICK OUT 2 144 5k 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebá jeden hráč proti počítaču. 


ŠACH - MAT 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie. Pri meraní síl s 
počítačom si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 


KLIATBA NOCI | 199 5k 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru, Že o zábavu budete Sro JÝCE 
rané, zaručuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS, 


KOMANDO 2 b 199 5k 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovať sa 
cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére, 





[+] program nie je k dispozícii na diskete 





Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: UĽTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 


EJ 


ULTRASOFT výhradný distribútor firiem 


OCEAN Liítd, U.S. GOLD Ltd a DOMARK Ltd 


uvädza na česky a slovenský trh: 


PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 








TITUL Uôd4 (ó4 ATARI AMIGA AMICTA IBM PC 
KAZETA DISK ST/STE SUW6 10 1200 250-380 
OCEAN SOFTWARE LIMITED : - 
A-Tráin . . . UáY . [489 
A-Train Čonstruction Šet (Tvorba nových krajín) - : . 559 . 559 
Addams Family 399 590 ú6o úby . . 
Batile Command - 599 - - . 1118 
Burning Rubber (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - . 969 9b) 1114 
Caol Warld 3499 594 909 úb9 : 1113 
Dennis - - : ab 1049 . 
Epic - Ň 1119 1119 . 1295 
Espaňa the Games "92 - - 1119 1114 - 1299 
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) : : 961 90g . 1115 
F29 Retaliator , - . 969 904 . 1299 
Hook 309 204 969 0 - 1299 
International Open Gal Championship - . - ag gas 1119 
Jurassic Park (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - - 909 [069 1299 
Lethal Weapon 349 599 969 sg - 1119 
Mr.ľutz - - - 960 [44 - 
Únie štep Bevond - - 79 TY] . 799 
Parasol Stars . 1119 ua . - 
Robacop 3 - - 9bY dág . 1113 
Ryder Čup , - . Hay UáU 1114 
sim Ant . - - 1240 . 1240 
Sim Earth - - - 1796 - 15329 
Simpsons 35 304 o50 kn 1119 
Slečpwalker 390 509 mg 96a dú 9 1119 
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - . Had úd - 111% 
Terminator 2 399 590 - - - 1114 
T.F.X. - Tnetical Fighter Experiment (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 386) . . : . 1209 : 1679 
Universal Monsters - - GáY 90g - - 
WWF Europčan Rampage 399 344 dá Hý ä 1119 
WWP Wrestlemania 444 344 JáC Aa - 1114 
2 Hot 2 Hnndle ( Kolekcia 4 hier za super cenu!) 399 744 1118 [119 
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super ofť Road Racing 
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 550 744 929 Já - 1119 
The Šimpsons (Bart vs Space Mutánts), WWF Wresllemania, Terminatar 2 
Hollywood Collectian (Kolekcia 4 hier za super cenu?) 69G 799 1199 [1949 . - 
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters Z 
Ninja Collection ( Kolekcia 3 hier za super cenuť] 190 5494 700 794 - - 
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragan Ninja 
Power Up (Kolekcia 3 hier za super cenu!) ň9g 744 [154 1159 - 
Altered Beast, Turrican, Chase HO, X -Out, Rainbow Islands 
Rainbow Colleetlán (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 394 54g 744 749 > s 
New Zealand štory, Rainbow Islands, Bubble Bohhle 
Sparta Colleciion ( Kolekcia 3 hiter za super cent] A 344 79 199 - 
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia "90) 
Super Fighter ( Kolekcia 3 hier ta super cenu!) 5549 TAÝ hy úÁ . 


Firfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight 
US. GOLD LIMITED ——— —— ————— —>—-2—-— VV 





Anather Warld s z úk j 3 
Bane ol the Čosmic Forge z A 1309 ž 1300 
Blade oľ Destiny - - Ň 1489 - 14RV 
California Games 2 - - 949 Le . . 
Champions oť Krynn - jej . : . [049 
Cruise ľor a Corpše . . 999 ogy . 1149 
Črusáders of thé Dárk Šavant . - ž : - l6ýý 
Death Knighis oť Krynn . 949 . [144 . [149 
Eye ať Ihe Beholder - ž > 1149 1149 
Eye ať the Behalder ? - - A 13540 . 1546 
Eye oľť the Behólder 3 f - . . : 1489 
Flashback JA . 1149 - 1369 
Indiana Jonés and thé Fate ať Atlantis (adventure) - - - 1399 . 1349 
Indiana Janes and the Fate oľ Atlantis (akčná hra) 439 ú24 gg Ná 1149 
Legends oť Valour - . 1489 1489 Ň 148ý 
Links - The Challenge oť Golf (verzia pre Amigu vyžaduje IMB RAM a hard disk) - - - [294 s 15359 
Links 386 Pro - - . - 65Yy 
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drivés alebo hard disk) . ň . 1299 : 1449 
Might and Magic 4 . - s - - | 79 
Mieht and Magic š . . . . - lá9g 
Scrabble - : - gog . 1144 
Spelljamimer - Pírates oľ Realmspace - - - Ň . 1299 
Streetfighter 2 476 ú69 994 gagy : 1084 
The Ďark Oueen of Krýnn - - - 1199 - 1194 
The Godľather - . 1148 1149 . 1144 
Tlie šecret aľ Monkey Island - : 969 969 - 104g 
The ňecret oľ Monkey Island 2 - Le Chuck“s Revenge - - - 1299 : 1244 
The šécrel Weapóns of lhe Luftwaffe - - - Ň . 1499 
Wayne Gretzky s Hockey 3 - - - - - 1149 
X -Wing - Star Wars - - - . - 1699 
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu] 509 ATY - - Ň 1144 
Caliťornía Games, The Games Summer Edition. The Games Winter Edition 

DOMARK SOFTWARE LIMITED — 

3 Construction Kit 2,0 - 1639 lá59 . lá3Ú 
AV 8B Harrier Assault . . [320 1339 . 1329 
Championship Manager "93 - - 554 550 0 
Deluxe Trivial Pursuit . - . - IJP 
Europenn Football Championskíp . - [leje] 159 - - 
Flight Sim Toolkit (Tvorba Tubovolného leteckého simulátóra) - - - - . lá3y 
Formula 1 - . 5549 n39 - Uvy 
Head ta Head - - - 1159 . 1329 
International Rugby Challenge - - 459 559 . 929 
Pitfightér 39g 499 829 529 . 909 
Prince oľ Persia - . 829 529 - 829 
Rampart 304 499 859 B39 . . 
Shacdovela nes ž Š YYY ýDY - 990 
Super Space Invaders 399 499 825 829 . 949 
PC Games Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) . . . - . 1329 


Castle Master, Hard Drívin"?, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulérum. 
Escape from the Planci oť the Robot Monsters 





Väčšina hier na Amigu 500 vyžaduje minimálne 1 MH RAM. Všetky programy z ponuky dodávame v originálnej anglickej verzii. Ubjednávkový lístok nájdeté na strane 38. 
Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy. Bližšie informácie získate na adrese: ULTRASOTT, P.O,BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Ubjednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 18 © Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 


ks MANTRIK ANGLICKY 

ks MANTRIK NEMECKY 

ks MANTRIK EDITOR-PROÔFESOR 
ks ZX-7 

- ks DATALOG 2 TURBO 

„ks M.E.3. 

„ks TEXT MACHINE 

„ks SCREEN MACHINE 

ks DTP MACHINE UTILITY 

ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 
ks BABY MANTRIK ANGLICKY 
ks SOUNDTRACKER 

ks TUITION 

ks F.L.R.E. 

„ks BUKAPAO 

- ks CHROBÁK TRUHLÍK 

„ks TETRIS5 2 

ks LÔGIC 

„ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 

„ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 


1 
— 
-— 
z 
—- 
z. 


Programy mi pošlite vo verzii: JJ] KAZETOVEJ 


UR ez PA, EE 
sl BE Z DL A via 1993 
Rodné čísla Dátum — 


á 119 5k 
á 119 Sk 
a 119 5k 
á 149 Sk 
a 199 Sk 
á 19 Sk 
á 259 5k 
á 254 5k 
á 259 5k 
á 734 5k 
á 119 5k 
á 279 5k 
á 249 5k 
á 895k 
á 895k 
á 845k 
á 114 5k 
á 845k 
á BU hk 
á 805k 


„ks STAR DRÁGON 

oks ATOMIX 

“ks DOUBLE DASH 

ks JET-STORY 

ks HEKA GONIAÁ 

ks CESTA BOJOVNÍKA 

ks SKLADAČKA 

"ks NOTORIK 

ks JAMES BOND OCTOPUSSKY 

ks CRUX 92 

ks PRVÁ AKCIA 

ks PRANTOM F4 

"ks PHANTOM Fa II, 

“ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNER S 
oksSHOERWUOD 

ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 
ks PICK OLUT 2 

ks ŠACH - MAT 

ks KLIATBA NOCI 

ks KOMANDO 2 


Ulica 
Vlastnoručný podpis 


89 5k 
a sk 
89 Sk 
89 5k 
89 5k 
á 119 5k 
á 895k 
á 119 Sk 
á 119 5k 
á 119 5k 
á 149 5k 
á 149 5k 
á 149 5k 
á 119 5k 
á 199 5k 
á 179 5k 
á 149 Sk 
á 149 5k 
a 199 5k 
á 199 5k 


EO. úl b č. č. 


I DISKETOVEJ D40 JI DISKETOVEJ D8O (vybranú možnosť označte krížikom) 


PSČ Miesto bydliska 





ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO Ea PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte A 


SH > POROV 





Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú mežnosť zapíšte do kolonky „formátť"): 
C64 KAZETA, C64Y DISK, AMIGÁA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PU/3,5, IBM PC/5.25 


Priezvisko. Meno 





rodné číslo Dátlim — 


Ulica 


Vlastnoručný podpis 


PSÚ Miesto bydliska 





ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 


„ks #X Spectrum - bádateľ 
„ks Padrobný pohľad da vášho počítača £A špecirum 


„ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZA. Špečtrum 


ks Počítačové hry (Historie a současnost) 


„ks Kompletný výpis ZX Specirum ROM s komentárom 


„ks Cheat £ Poke (finty do T30 hier) 


Pri zviš ko Meno 


—— O 





Rodné číslo Dátum 


Lilica 


a 235k 
á 835k 
á 905k 
á 905k 
á 140 5k 
á 955k 


Vlastnoručný podpis 





ÁNO! Chcem mať istotu, že dostanem každé čislo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 


U polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT 
U ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT 


za cenu 150 5k. 
zn cenu 285 5k, 
Zároveň si objednávam tieto staršie čisla (á 29 5k do čísla 9/92, á 25 5k od čísla 10/92) na doplnenie ročníka: 


(Označte krížikam ktoré) 


U7/92. 018/92 09/92 210/42 1211/92 012/92 1/93 132/03 3/93 14/93 113/93 16/93  L7/U3 38/93 124/93 LI10/93 11/93 1112/93 1/94 


Priezvisko Mená 


[LIIVATII 1 99 


Rodné číslo Dátum — 


Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu C. 
% Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné, 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 


Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Šprávnym a čítateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 


Ulica 


Vlastnoručný podpis — 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 


[98 


FEBRUÁR 





. ni pá ej Zl .! 





Simulátor futbalu, ktorý kombinuje 
realitu s rýchlou akčnou hrou! 
Vyskúšaj sl sam jeden 

Z os c ao šampionátov: 






ým vžSTVoM V EURÓPE“ 
A 


+DVOJITÝ POHĽAD - Vyber si RÝCHLY AKČNÝ HORNÝ POHĽAD, alebo REALISTICKÝ BOČNÝ POHĽAD, Stačí stlačiť kláves, 
a pohľad sa prepne - hra sa prítom nezastaví ani na moment! 


"TAKTIKA - Vyber si jednu z mnohých ľahko nastaviteľných ZABUDOVANÝCH TAKTÍK alebo si vytvor svoju vlastnú! 


"HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohyby rýchle a niynulé. Každý môže vyzerať dobre. Ak ich vyrobíš správne, mô- 
žeš HRAŤ AKO GÉNIUS. 


"VEĽKOLEPI - Veľkú, FANTASTICKY ANIMOVANÍ hráči vyzerajú ako keby chceli každú chviľu vybehnúť von z tvojej ol- 
pazovky! 


"KEALIZMUS - Možnosti zmeny rýchlosti, smeru vetra a navrchu hracej nlachy, majú REÁLNY VPLYV NA PRIEBEH HRY. 


"OPAKOVANÝ ZÁZNAM - Vyber si onakovaný záznam pri HORNOM alebo BOČNOM pohľade. Počas opakovaného zá- 
znamu môžeš používať KOMPLETNÉ VIDEO OVLÁDANIE (spätné pretáčanie, rýchly pohyl vpred, zastavenie obrazu, 
pomalý pohyb). Počas opakovaného záznamu môžeš kedykoľvek zmeniť pohľat kamery, takže zistíš, čo sa stalo 
ktekoľ vek na hracej ploche! 


fa ú- A PR ť 
bed be ČA ns Ť 


Výhradný distribútor: ULTRASOFT s.r.o., P.O. m 7A, 810 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461 

















NAJVZRUŠUJÚCEJŠIE 
DOBRODRUŽSTVO NA ZEMI 





DO NAŠICH KÍN UVÁDZA NA OBRAZOVKY POČÍTAČOV UVÁDZA VÝHRADNÝ DISTRIBÚTOR FIRMY OCEAN 
PRE ČECHY A SLOVENSKO 


| | 


72 
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